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ABSTRAK 
 
Tugas Akhir ini pada dasarnya merupakan modifikasi permainan tradisional Tak 
Benteng menjadi suatu bentuk game digital yang dimainkan melalui Personal 
Computer (PC). Neo Tak Benteng Kuru Kingdom merupakan game dengan genre 
RPG-Adventure dengan tiga pilihan player character dan tiga non-player 
character. 
Pemain utama bertugas untuk mengambil alih benteng lawan dengan cara 
menghindari penjagaan tim lawan. Selain itu, pemain akan dihadapkan pada 
halangan-halangan berupa misi pendek atau keterbatasan waktu. 
Keseluruhan permainan akan mengambil latar pada jaman kerajaan yang 
mengambil inspirasi dari Kerajaan Hastinapura, pada masa hidup tokoh wayang 
Pandawa dan Kurawa. Hal ini bertujuan untuk memperkenalkan sedikit cerita 
pewayangan Indonesia kepada pemain. 
 
Kata kunci: Neo Tak Benteng, Mahabharata, game, RPG-Adventure 
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ABSTRACT 
 
This final project is basically a modification of a traditional game, Tak Benteng, 
into a gameplay in the digital game which will be played through personal 
computer (PC). Neo Tak Benteng Kuru Kingdom is an RPG-Adventure game 
with three choices of player characters and three non-player characters. 
The main mission to complete will be to take over the opposite’s fortress by 
avoiding the guards of the opposite’s team. Not only that, the player will have to 
do some mini quests or races against a given time to win the game. 
The whole game is set at the time when the kingdoms rule based on the writer’s 
inspiration of Hastinapura Kingdom, at which time the traditional Indonesian 
shadow play characters, Pandawa and Kurawa, were supposedly lived. The 
purpose of setting the whole game at this specific era is to introduce a little story 
of Indonesian shadow play characters to the player. 
 
Keywords: Neo Tak Benteng, Mahabharata, game, RPG-Adventure
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
1.1. Latar Belakang 
Indonesia merupakan negara kepulauan yang memiliki suku bangsa yang begitu 
beragam. Setiap suku bangsa di Indonesia memiliki budaya, bahasa, dan ciri khas 
tersendiri yang menjadikan Indonesia sebagai negara majemuk. Namun, seperti 
telah kita ketahui, perkembangan zaman dan pengaruh budaya asing semakin 
bertumbuh pesat di kalangan masyarakat. Hal ini menimbulkan dampak yang 
cukup memprihatinkan yaitu melunturnya unsur-unsur budaya tradisional 
Indonesia. Generasi muda, yang seharusnya merupakan generasi penerus bangsa, 
seolah terbius dengan pesona budaya asing, sehingga menganggap budaya 
tradisional Indonesia tidak keren bila dibandingkan dengan budaya-budaya asing. 
Lagu dan tarian tradisional dicap kampungan jika dibandingkan dengan lagu dan 
tarian modern ala boyband atau girlband Korea, cerita wayang yang sarat makna 
dianggap membosankan bila dibandingkan dengan cosplay ala Jepang, permainan 
tradisional dianggap melelahkan dan kalah seru dibandingkan dengan game digital 
seperti Play Station, Xbox, dan Nintendo Wii.. 
Menurut Mahar (2012) dalam situs http://www.muda.kompasiana.com, 
budaya pop atau budaya populer, merupakan hal yang tidak asing lagi sejak 
Amerika melakukan sentralisasi film di Los Angeles dan produksi film-film 
Hollywood yang mempengaruhi gaya hidup masyarakat dunia. Di Indonesia, 
munculnya budaya pop ditandai dengan larisnya novel Lupus karya Hilman 
Pengaplikasian modelling..., Theresia Agustina, FSD UMN, 2012
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Wijaya dan film Catatan Si Boy. Efek masuknya budaya pop ini, menyebabkan 
pergeseran pola pikir bangsa yang lama kelamaan mengesampingkan budaya 
Indonesia dan mengutamakan pola hidup budaya asing. Untuk mendukung 
pernyataan tersebut, Mahar menghadirkan fakta peristiwa pemecahan Guinness 
Book of Record dengan cara memainkan angklung terbanyak di dunia. Pemecahan 
rekor ini dilakukan di Washington DC pada Juni 2011, dimana mayoritas pemain 
angklung merupakan warga Amerika Serikat. Padahal kesenian angklung tersebut 
merupakan salah satu budaya Indonesia. 
Selain itu, lunturnya kecintaan bangsa terhadap budaya Indonesia tidak 
hanya terjadi dalam dunia musik, film, serta karya seni tradisional, melainkan juga 
terjadi pada permainan tradisional yang keberadaannya kian menipis. Hal ini juga 
didukung dengan pemberitaan di Kompas.com yang secara umum mengatakan 
bahwa permainan tradisional mulai menghilang (Kompas.com, 2008). Menurut 
Rafha (2011), beberapa faktor penyebab permainan tradisional mulai menghilang 
adalah tidak adanya sarana dan arena permainan, adanya penyempitan waktu dan 
banyaknya tuntuntan akademis bagi anak-anak zaman sekarang, serta terdesaknya 
permainan tradisional oleh kehadiran game digital yang dapat dimainkan kapan 
saja tanpa harus menunggu jumlah pemain. Padahal permainan tradisional 
memiliki unsur-unsur pendidikan yang lebih bermanfaat jika dibandingkan 
dengan game digital. Unsur-unsur positif dari permainan tradisional, menurut 
Hidayat (2011), antara lain melatih ketahanan fisik dan mental anak, melatih 
sportifitas, mengasah kemampuan otak, mengembangkan rasa setia kawan, serta 
melatih kemampuan anak untuk bersosialisasi. 
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Sementara itu, industri game digital di Indonesia, baik berupa online game 
maupun mobile game, telah mulai marak seiring dengan meningkatnya 
kemudahan akses internet dan penggunaan media mobile seperti smartphone dan 
PC tablet. Menurut Hadiputra (2012) dalam seminar Game Design Gathering 
2012 di Kampus Universitas Multimedia Nusantara, pasar game Indonesia yang 
bertumbuh pesat adalah social game dan mobile game. Hal ini didukung dengan 
fakta bahwa 55 juta penduduk Indonesia merupakan pengguna aktif internet dan 
hanya 7-10 juta di antaranya merupakan pengguna game non-mobile atau PC. 
Menanggapi berita-berita tersebut, penulis memperoleh ide untuk 
melestarikan permainan tradisional Indonesia melalui media digital. Oleh karena 
itu, penulis bermaksud untuk memproduksi sebuah game digital yang mengusung 
budaya Indonesia. Namun, tidak seperti kebanyakan game digital lokal yang 
menggunakan gameplay asing, penulis ingin memproduksi game yang 100% 
Indonesia baik dari segi desain karakter, environment, maupun gameplay. Dalam 
tugas akhir ini, penulis ingin mengusung permainan tradisional Bentengan yang 
bagi penulis merupakan permainan yang seru dan menyenangkan, serta 
membutuhkan cukup strategi untuk menang. 
Dalam pengerjaan tugas akhir ini, penulis bekerjasama dengan rekan 
penulis, Christina Citrayani. Adapun pembagian tugas dalam tim cukup jelas yaitu 
penulis bertanggungjawab untuk merancang gameplay dan mendesain 
environment yang meliputi desain bangunan dan desain terrain. Sedangkan rekan 
penulis bertanggungjawab untuk pengerjaan desain dan animasi karakter serta 
modeling item yang terdapat dalam game. 
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1.2. Rumusan Masalah 
Dalam game digital yang penulis rancang ini, muncul beberapa masalah yaitu: 
1. Bagaimana desain environment kerajaan dalam game Neo Tak Benteng Kuru 
Kingdom? 
2. Bagaimana penerapan desain environment 3D dalam game engine Unity 3D? 
 
1.3. Batasan Masalah 
Dalam game digital ini, penulis membatasi pembahasan pada: 
1. 3D modeling untuk desain environment game, antara lain: desain latar/ terrain 
dan desain gedung/ bangunan. 
2.  Neo Tak Benteng Kuru Kingdom adalah game digital genre RPG (role-
playing game) dengan satu karakter yang dipilih dari tiga karakter utama 
(player character) melawan tiga karakter pendukung (non-player character). 
3. Neo Tak Benteng Kuru Kingdom merupakan game digital yang ditujukan 
untuk anak-anak usia 9 sampai 15 tahun. 
4. Neo Tak Benteng Kuru Kingdom memiliki tiga latar game. 
5. Scripting dan pembuatan AI (Artificial Intelligence) bukan menjadi 
pembahasan penulis dalam proyek ini. 
6. Penerapan model 3D dalam game engine Unity 3D adalah model low-poly 
dengan tekstur yang dibuat dengan menggunakan software 3DS Max 2012. 
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1.4. Tujuan Tugas Akhir 
Tujuan pembuatan game digital ini antara lain: 
1. Merancang desain environment kerajaan dalam game Neo Tak Benteng Kuru 
Kingdom. 
2. Melakukan penerapan model 3D low-poly ke dalam game engine Unity 3D. 
 
1.5. Metodologi Tugas Akhir 
Dalam pengerjaan tugas akhir ini, penulis menggunakan metode sebagai berikut: 
1. Praproduksi 
Dalam masa praproduksi, penulis mengumpulkan sumber-sumber referensi 
baik berupa gambar, tulisan, maupun video yang akan penulis gunakan pada 
proses pengerjaan tugas akhir ini. Gambar-gambar yang menjadi referensi 
adalah gambar-gambar latar kerajaan dan candi-candi bercorak Hindu sebagai 
patokan pembuatan model tiga dimensi. Beberapa buku yang penulis gunakan 
adalah buku-buku yang berkaitan dengan game development, game design, dan 
3D modeling untuk keperluan game. Adapun video-video tutorial yang akan 
penulis tonton adalah video-video mengenai pengenalan software game engine 
Unity 3D. 
2. Produksi 
Masa produksi adalah masa pembuatan model dalam software 3DS Max. Pada 
masa produksi, pembuatan model, scripting, dan penyusunan latar pada game 
engine Unity berjalan beriringan dan saling menyempurnakan. Selain proses 
pembuatan tugas akhir, penulisan laporan pun terus berlanjut pada masa ini. 
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3. Pascaproduksi 
Masa pascaproduksi adalah ketika game digital sebagai tugas akhir telah 
selesai dibuat. Pada masa ini, penulis telah melakukan publish game ke dalam 
bentuk Windows executable files dan game telah siap dimainkan melalui PC. 
Pada masa ini pula dilakukan game-test untuk melihat apakah game yang 
dihasilkan telah sempurna dan tidak terdapat kesalahan teknis. Jika ternyata 
ditemukan kesalahan teknis, maka akan dilakukan revisi dan penyempurnaan 
lebih lanjut.  
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BAB II 
TELAAH LITERATUR 
 
2.1. Definisi Game 
Menurut Oxford Dictionary (2012), definisi game adalah suatu bentuk permainan 
atau olahraga, khususnya yang bersifat kompetitif, yang dimainkan sesuai 
peraturan yang mencakup kekuatan, ketangkasan, maupun keberuntungan. 
Mengenai pernyataan tersebut, Schell (2008) dalam bukunya The Art of Game 
Design, mengemukakan definisi singkat game yaitu “a game is something you 
play”. Game adalah sesuatu yang dimainkan oleh seseorang. Pernyataan tersebut 
memancing pernyataan sanggahan bahwa mainan adalah sesuatu yang dimainkan 
tetapi mainan bukan game. Oleh karena itu, Schell mendefinisikan secara lebih 
spesifik bahwa mainan adalah sebuah objek untuk dimainkan. Senada dengan 
pendapat Schell, Barry (2010) dalam bagian Game Design dalam buku 
Introduction to Game Development Second Edition mengemukakan bahwa suatu 
game memuat sebuah artifak. Barry menjelaskan artifak sebagai suatu objek yang 
digunakan oleh seseorang atau dibuat oleh seseorang untuk memenuhi tujuan 
tertentu. Barry juga mengemukakan bahwa game tidak hanya menggunakan satu 
objek, melainkan bisa jadi merupakan kumpulan objek yang digunakan bersama-
sama untuk memenuhi satu tujuan. Kumpulan objek dalam game, menurut Barry, 
membentuk suatu sistem tertentu. 
Tetapi ketika bosan, seseorang bisa saja memainkan sendok atau sumpit 
atau pulpen, dan hal tersebut tidak dapat disebut dengan game. Barry (2010) 
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mengemukakan bahwa “playing feels good to the players”. Artinya dalam game, 
seorang pemain menikmati game tersebut sehingga kegiatan memainkan suatu 
objek untuk menghilangkan rasa bosan tidak dapat didefinisikan sebagai game 
karena pelaku kegiatan tersebut tidak merasa senang atau nikmat. Schell (2008) 
mengemukakan definisi rasa senang sebagai rasa nikmat yang timbul seiring 
dengan kejutan-kejutan yang hadir. Kesimpulan awal dari penjelasan di atas 
adalah seseorang bermain untuk memperoleh rasa senang (fun) dan rasa nikmat 
yang timbul dari kejutan-kejutan (pleasure with surprises). 
Mengembangkan definisi di atas, Schell (2008) meneruskan pembahasan 
mengenai unsur kesenangan serta kejutan dalam game. Kejutan dinyatakan 
sebagai akar dari rasa humor, strategi, dan pemecahan masalah. Game yang baik 
menyimpan berbagai kejutan baik dari segi cerita, karakter pemain, dan level 
game yang membangkitkan rasa penasaran pemain untuk terus bermain hingga 
akhir cerita. Untuk memicu rasa senang dalam game, Schell merasa perlu 
mendefinisikan secara detail mengenai kegiatan bermain (play). Berikut 
merupakan beberapa definisi bermain yang dikutip oleh Schell: 
1. “Play is the aimless expenditure of exuberant energy.” (Friedrich Schiller, n.d) 
2. “Play refers to those activities which are accompanied by a state of comparative 
pleasure, exhilaration, power, and the feeling of self-initiative.” (J. Barnard Gilmore, n.d) 
3. “Play is free movement within a more rigid structure.” (Katie Salen and Eric 
Zimmerman, 2003) 
4. “Play is whatever is done spontaneously and for its own sake.” (George Santayana, 1955) 
 
Schiller (n.d.) menjelaskan bahwa bermain adalah suatu kegiatan yang 
dilakukan dengan mengeluarkan banyak tenaga tanpa tujuan yang jelas. 
Sementara itu, Gilmore (n.d.) memberikan definisi bahwa bermain mengacu pada 
kegiatan yang disertai dengan suatu bentuk kesenangan yang relatif, kegembiraan, 
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kekuatan, serta inisiatif pribadi. Salen dan Zimmerman (2003) menyimpulkan 
bahwa bermain merupakan pergerakan bebas di dalam suatu kekakuan struktur. 
Sementara Santayana (1955) mendefinisikan bermain sebagai kegiatan apa saja 
yang dilakukan secara spontan dan untuk kesenangan pribadi. 
Berdasarkan beberapa definisi di atas, Schell (2008) mengambil suatu 
kesimpulan mengenai definisi bermain, yaitu “play is manipulation that indulges 
curiosity.” Bermain adalah kegiatan manipulatif yang memanjakan keingintahuan. 
Dalam bukunya, Barry (2010) menyatakan bahwa “people play to have fun”. 
Game dimainkan untuk menimbulkan perasaan senang (fun) yang terkadang 
dipicu oleh adanya kejutan-kejutan dalam game serta memicu timbulnya 
keingintahuan pemain untuk menyelesaikan game tersebut. 
Schuytema (2007), dalam buku Game Design: A Practical Approach, 
mengemukakan bahwa terdapat empat unsur utama untuk merasakan kesenangan 
(fun) yaitu penerimaan (receptiveness), harapan (expectations), selera pribadi 
(subjective likes), dan ingredient X. 
Menurut Schuytema (2007), hal pertama yang memicu kesenangan ketika 
memainkan suatu game adalah penerimaan pemain untuk mau menerima 
pengalaman bermain yang akan dijalani. Dengan kata lain, ketika pemain sedang 
berada dalam kondisi yang buruk, seperti misalkan sakit, game yang paling 
menarik sekali pun tidak akan tampak menarik apalagi menyenangkan. Setelah 
pemain siap menerima pengalaman bermain, selanjutnya timbul harapan akan 
game tersebut. Bahkan sebelum memainkan suatu game, pemain akan menaruh 
harapan tertentu seperti misalnya pemain berharap untuk merasakan ketegangan, 
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kesenangan, atau mungkin perasaan rileks ketika memainkan suatu game. Suatu 
game harus berhasil memenuhi atau bahkan melampaui harapan pemain untuk 
menjadi game yang menyenangkan. Untuk itu, game harus memiliki unsur kejutan 
sehingga tidak menimbulkan rasa bosan ketika dimainkan. 
Meskipun suatu game telah diterima oleh pemain dan telah melampaui 
harapan pemain, belum tentu game tersebut mampu menghadirkan rasa senang 
bagi pemainnya. Hal ini disebabkan oleh selera pribadi masing-masing pemain 
yang berbeda. Sebagai contoh, gamer pria mungkin akan merasa senang dan 
tertantang memainkan game Resident Evil, tetapi gamer wanita mungkin 
menganggap game tersebut terlalu menyeramkan dan mengandung banyak adegan 
ekstrim yang menimbulkan ketidaknyamanan tersendiri sehingga tidak mungkin 
gamer wanita tersebut merasa senang memainkan game Resident Evil. 
Unsur terakhir yang memicu rasa senang dalam game adalah ingredient X. 
Schuytema (2007) mengemukakan bahwa ingredient X adalah kombinasi berbagai 
unsur lainnya seperti kejutan, kebetulan, emosi ekstrim, dan lain-lain. Schuytema 
menjelaskan melalui contoh, dalam sebuah game ketika pemain mencapai level 
untuk mengalahkan musuh terakhir dengan health power (HP) yang hanya sedikit 
tersisa, tanpa first-aid item (item untuk menambah HP), dalam kondisi near-death, 
ketika pemain hampir mengalami kekalahan, namun tiba-tiba serangan akhir 
menghasilkan critical hit dan musuh terakhir pun kalah. Pengalaman langka inilah 
yang menghasilkan perasaan senang yang maksimal dalam diri pemain karena 
pengalaman tersebut tidak dapat diulang kembali. 
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Berdasarkan penjelasan-penjelasan yang telah dikemukakan di atas, Schell 
(2008) mengemukakan empat unsur penting yang menyusun sebuah game yaitu 
rasa senang (fun), nikmat (pleasure), kejutan (surprises), serta keingintahuan 
(curiosity). Jadi, apa sebenarnya definisi ilmiah game? Beberapa kutipan Schell 
mengenai definisi game adalah sebagai berikut: 
1. “Games are an exercise of voluntary control systems, in which there is a contest between 
powers, confined by rules in order to produce a disequilibria outcome.” (Elliot Avedon 
and Brian Sutton-Smith, 2001) 
2. “A game is an interactive structure of endogenous meaning that requires players to 
struggle toward a goal.” (Greg Costikyan, n.d.) 
3. “A game is a closed, formal system that engages players in structured conflict, and 
resolves in an unequal outcome.” (Tracey Fullerton, Chris Swain, and Steven Hoffman, 
n.d.) 
4. “A game is an emotional artifact used through a series of unstructured interactions.“ 
(Isaac Barry, 2010) 
 
Avedon dan Sutton-Smith (2001) mengemukakan bahwa game adalah 
latihan bagi sistem syaraf volunter, dimana terdapat kompetisi antara kekuatan 
yang dibatasi oleh serangkaian peraturan untuk menghasilkan hasil akhir yang 
tidak seimbang (disequilibria). Costikyan (n.d.) berpendapat bahwa sebuah game 
adalah sebuah struktur interaktif yang mengharuskan pemain untuk berjuang 
memenuhi suatu tujuan. Fullerton, Swain, dan Hoffman (n.d.) mendefinisikan 
lebih lanjut bahwa game adalah suatu sistem formal dan tertutup yang mengikat 
pemain dalam konflik yang terstruktur serta mengharuskan pemain untuk 
menguraikan hasil akhir yang tidak seimbang. Dalam buku terpisah, Barry (2010) 
mendefinisikan game sebagai sebuak artifak emosional yang digunakan dalam 
serangkaian interaksi yang tidak terstruktur. 
Mengambil kesimpulan dari definisi-definisi game di atas, Schell (2008) 
mengemukakan bahwa suatu game harus memiliki unsur-unsur yang bernilai bagi 
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pemain sehingga para pemain tertarik untuk memainkan dan menyelesaikan game 
tersebut. 
Dalam buku Game Design: A Practical Approach, Schuytema (2007) secara 
khusus mengemukakan definisi game elektronik sebagai berikut: 
“A game is a play activity comprised of a series of actions and decisions, constrained by 
rules and the game world, moving toward an end condition. The rules and the game world 
are delivered by electronic media and controlled by a digital program. The rules and game 
world are existed to provide a framework and context for a player’s actions. The rules also 
exist to create interesting situations to challenge and oppose the player. The player’s 
actions, his decisions, choices, and chances, really, his journey, all comprise the “soul of 
play.” It is the richness of context, the challenge, excitement, and fun of a player’s journey, 
and not simply the attainment of the end condition, that determines the success of the 
game.” 
 
Game adalah kegiatan bermain yang disusun oleh serangkaian tindakan dan 
keputusan, terikat oleh peraturan dan kondisi dunia game, dan bergerak ke sebuah 
kondisi akhir. Peraturan dan kondisi dalam dunia game ini dikemas dalam suatu 
media elektronik yang dikendalikan oleh program digital. Peraturan-peraturan 
dalam game ada sebagai sarana penyedia struktur dan konteks bagi tindakan-
tindakan pemain serta sebagai pencipta batasan-batasan untuk menantang 
kemampuan pemain menyelesaikan suatu konflik. Kekayaan konteks, tantangan 
yang timbul akibat adanya batasan-batasan peraturan, ketertarikan, dan 
kesenangan pemain dalam pengalamannya menyelesaikan suatu game merupakan 
penentu keberhasilan sebuah game. 
Berdasarkan definisi-definisi di atas, Schell (2008) mengemukakan sebuah 
kesimpulan bahwa game memiliki 10 unsur penting yang tanpanya game 
bukanlah sebuah game. Kesepuluh unsur tersebut adalah: 
1. Game dimainkan secara sukarela (tanpa paksaan) 
2. Game memiliki tujuan akhir 
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3. Game mempunyai konflik atau permasalahan 
4. Game memiliki peraturan 
5. Game bisa dimenangkan 
6. Game bersifat interaktif 
7. Game mempunyai tantangan 
8. Game menghasilkan nilai internal tersendiri 
9. Game melibatkan pemain-pemain 
10. Game merupakan suatu sistem formal dan tertutup 
 
2.2. Game Design 
Dalam proses mendesain sebuah game, Schuytema (2007) menyatakan bahwa tim 
desainer harus memiliki blueprint atau rancangan awal seperti halnya kontraktor 
yang hendak membangun sebuah bangunan. Blueprint dalam dunia game disebut 
dengan design documents yang berfungsi sebagai patokan kerja pengembangan 
game dari awal hingga akhir. Dalam proses produksi game, terdapat tiga langkah 
utama bagi desainer game agar dapat menyelesaikan produksi game dalam jangka 
waktu yang telah ditentukan. Ketiga langkah tersebut yaitu: praproduksi, 
produksi, dan pascaproduksi. 
Pada masa praproduksi, desainer game yang tergabung dalam tim 
pengembangan game bekerja menyusun konsep, melakukan brainstorming, dan 
memberikan evaluasi atas game-game lain sebagai referensi. Selain itu, penting 
bagi desainer dan programmer untuk berkonsultasi pada masa praproduksi demi 
menghadirkan program yang mampu menarik target pasar, entah dengan program 
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baru atau pengembangan dari program sebelumnya. Dalam fase ini, desainer game 
tidak hanya membuat satu design document melainkan beberapa design 
documents sebagai alternatif pilihan untuk nantinya disetujui oleh tim 
pengembang. 
Setelah konsep dan program siap, fase kedua dalam proses produksi game 
adalah proses produksi itu sendiri. Dalam fase inilah game mulai dibuat. Mulai 
dari pengembangan model karakter, pembuatan setting, sampai desain level 
dilakukan oleh tim artis. Tim programmer mulai menulis program sambil 
merevisi program-program yang tidak berjalan semestinya. Selain tim artis dan 
programmer, tim marketing juga mulai mempersiapkan media iklan, promosi, dan 
perkenalan game pada publik. Pada fase ini, desainer game bertanggung jawab 
untuk melakukan evaluasi gameplay sambil terus memantau pekerjaan tim artis 
dan programmer sehingga game yang sedang dibuat tetap berpanduan pada design 
document awal. Schuytema (2007), menyatakan bahwa “gameplay is what 
happens between the bookends of the start and finish of a game”. Gameplay 
adalah apa yang terjadi setelah penceritaan awal berakhir, dari saat game dimulai 
hingga tercapainya tujuan akhir game. 
Ketika game berada dalam proses penyempurnaan, testing department 
memulai pekerjaannya dengan melakukan game-test untuk memastikan tidak ada 
level yang terlalu sulit, atau program yang tidak berfungsi. Berdasarkan feedback 
dari proses game-test, desainer terus melakukan revisi pada design documents 
untuk menyesuaikan keinginan pasar. 
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Setelah game dibuat dan diluncurkan ke masyarakat, proses produksi 
memasuki tahap akhir yaitu pascaproduksi. Pada proses ini, tim pengembang 
mendesain tambahan konten pada game seperti misalnya bonus mission, 
expansion pack, dan sebagainya untuk menambah ketertarikan permain pada 
game yang telah selesai diproduksi. Selain itu, pengembang dapat pula menyusun 
sekuel game jika respon masyarakat sangat baik terhadap game tersebut. 
 
Gambar 2.1 Diagram Proses Produksi Game 
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2.3. Elemen-Elemen Dalam Game 
Game merupakan sebuah dunia virtual tersendiri di mana pemain mengalami 
pengalaman yang tidak mungkin dialaminya dalam dunia nyata. Sebagai sebuah 
dunia virtual, game tentu tidak hanya berisi teka-teki yang harus diselesaikan, 
melainkan terdiri dari banyak elemen pendukung seperti latar belakang, tokoh 
atau karakter, non-player karakter, dan sebagainya agar mampu menghadirkan 
hiburan kepada para pemainnya. Dalam buku Game Design Workshop karangan 
Fullerton (2008), elemen-elemen dalam game dikelompokkan ke dalam dua 
elemen yaitu elemen formal dan elemen dramatis. 
2.3.1. Elemen Formal 
Elemen formal merupakan elemen-elemen dasar yang membentuk struktur sebuah 
game. Tanpa elemen-elemen formal tersebut tidak akan terwujud sebuah game. 
Yang termasuk ke dalam elemen-elemen formal adalah: 
1. Player 
Player atau pemain merupakan unsur terpenting dalam sebuah game. Setiap 
game dirancang sedemikian rupa sesuai dengan jumlah pemain yang 
dimaksudkan untuk memainkan game tersebut. Perancangan jumlah pemain 
dilakukan pertama kali karena hal ini merupakan penentu gameplay, latar, misi, 
dan tingkat kesulitan dalam game. Beberapa game hanya membutuhkan satu 
atau dua pemain, sedangkan jenis-jenis game tertentu membutuhkan hingga 
sepuluh pemain. Dalam game online, jumlah pemain yang dibutuhkan bahkan 
bisa mencapai ratusan orang, walaupun ketika dijalankan oleh satu orang fitur-
fitur dalam game tersebut masih bisa berfungsi. Game Tic-tac-toe, misalnya, 
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hanya membutuhkan dua orang untuk bisa memainkan game tersebut 
sedangkan game Monopoly dapat menampung sampai dengan enam pemain. 
Dalam game, setiap pemain memegang peran tertentu. Dalam banyak 
board games seperti Poker, Catur, dan Ludo, setiap pemain menjalankan 
peraturan yang sama, tetapi dalam game-game console biasanya pemain berhak 
memilih untuk memainkan peran tertentu. Dalam banyak game online, pemain 
berhak memilih untuk menjadi warrior, healer, mage, dan sebagainya. Pada 
game genre strategi seperti game PSX Hoshigami, satu pemain menjalankan 
banyak karakter yang berperan sebagai mercenaries, warrior, archer, dan 
mage. Perancangan game harus memperhatikan peran-peran yang dapat dipilih 
oleh pemain. 
Selain peran, pertimbangan lain berkenaan dengan keberadaan pemain 
adalah interaksi pemain terhadap dunia game. Beberapa interaksi pemain 
adalah sebagai berikut: 
1. Single Player versus Game 
Single Player versus Game adalah jenis interaksi yang paling sering 
ditemui dalam game digital. Maksud dari jenis interaksi ini adalah 
interaksi antara karakter utama sebagai pemain dan game system 
sebagai lawan main. Jenis interaksi ini biasanya ditemui dalam 
game arcade, game console, dan game PC. Pemain dalam game ini 
biasanya berinteraksi dalam bentuk pemecahan puzzle atau teka-teki 
atau bertindak melawan waktu yang tersedia. 
Pengaplikasian modelling..., Theresia Agustina, FSD UMN, 2012
18 
 
 
Gambar 2.2 Temple Run 
(http://www.stylequirk.com/wp-content/uploads/2012/03/temple-run-
1024x779.jpg) 
 
 
Gambar 2.3 Pac Man 
(http://www.imore.com/images/stories/2010/04/pacman2.PNG) 
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2. Multiple Individual Players versus Game 
Jenis interaksi ini melibatkan beberapa pemain individual yang 
melawan sebuah game system. Jumlah pemain bervariasi mulai dari 
dua sampai dengan sepuluh pemain. Jenis interaksi ini biasanya 
terdapat pada game-game yang melibatkan pertaruhan seperti Bingo 
atau Roulette, serta jarang digunakan dalam game-game digital. 
 
Gambar 2.4 Bingo 
(http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/6/6b/Bingo_card_-
_B%26W.jpg) 
 
3. Player versus Player 
Maksud interaksi player versus player adalah kompetisi antara dua 
pemain untuk memenangkan suatu game. Jenis interaksi ini 
merupakan struktur standar bagi permainan-permainan genre 
strategi seperti Catur atau genre pertarungan seperti Mortal Kombat, 
Tekken, dan sebagainya. 
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Gambar 2.5 Street Fighter 
(http://www.nag.co.za/wp-content/uploads/2009/03/street_fighter01.jpg) 
4. Unilateral Competition 
Unilateral Competition adalah interaksi yang dilakukan antara 
beberapa pemain melawan satu pemain. Jenis interaksi ini biasanya 
terdapat dalam game-game genre misteri seperti Murder Mansion, 
dimana seorang detektif bekerja melawan banyak karakter untuk 
menentukan siapa yang menjadi pembunuh. Dalam beberapa 
tayangan variety show Korea, “Running Man”, jenis interaksi ini 
sering digunakan untuk menjebak salah satu pemain, biasanya 
dalam event tertentu seperti perayaan ulang tahun. 
5. Multilateral Competition 
Interaksi multilateral competition adalah interaksi antara tiga atau 
lebih pemain yang berkompetisi secara langsung untuk 
memenangkan sebuah game. Interaksi inilah yang sering dimaksud 
oleh kebanyakan pemain sebagai multiplayer game. Beberapa game 
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digital yang menggunakan interaksi ini antara lain Mario Party dan 
Super Bomberman. 
 
Gambar 2.6 Super Bomberman 
(http://1.bp.blogspot.com/-XwHagcfzXOw/ThrQSxM-
8vI/AAAAAAAAHdU/orKNeLXAXYg/s1600/super+bomberman+snes+desktop
+wallpaper.png) 
 
 
Gambar 2.7 Mario Party 7 
(http://images2.fanpop.com/images/photos/5500000/Mario-Party-7-super-mario-
bros-5599613-1024-768.jpg) 
 
6. Cooperative Play 
Cooperative Play pada dasarnya merupakan interaksi antara dua 
atau lebih pemain melawan suatu game system. Penggambaran lebih 
jelas mengenai interaksi ini terdapat dalam board game Lord of The 
Rings, dimana sekelompok pemain bekerja sama untuk 
menyelamatkan Middle-Earth. Interaksi ini banyak digunakan 
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dalam game-game yang memiliki target anak-anak, tetapi dalam 
game untuk orang dewasa, interaksi ini sering dianggap kurang 
menarik. 
7. Team Competition 
Team Competition merupakan interaksi antara dua tim atau lebih 
untuk memenangkan sebuah game. Jenis interaksi ini banyak 
digunakan dalam game-game online multiplayer dan massive 
multiplayer (MMO) seperti World of Warcraft, Halo, Counter 
Strike, Call of Duty, dan sebagainya. 
 
Gambar 2.8 Halo Multiplayer 
(http://odst.com/wp-content/uploads/2012/01/Halo-multiplayer.jpg) 
2. Objectives 
Dalam dunia game, objective diartikan sebagai tujuan game. Objectives adalah 
apa yang akan dicapai oleh pemain ketika memainkan sebuah game. Setiap 
game memiliki tujuan yang berbeda-beda, sebagai contoh dalam game 
Battleship tujuan pemain adalah menghancurkan kelima kapal milik lawan 
sebelum lawan menghancurkan kelima kapal pemain, dalam Catur tujuan 
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pemain adalah untuk mematikan gerak raja milik lawan, sedangkan dalam 
Super Mario Bross tujuan pemain adalah menyelamatkan Princess Toadstool 
dari tokoh jahat dengan menyelesaikan 32 level di mana pada setiap level 
terdapat tujuan-tujuan sendiri yang harus dicapai. 
Menentukan tujuan permainan menjadi penting karena dengan adanya 
tujuan, pemain akan merasa tertantang untuk menyelesaikan game tersebut. 
Selain itu, tujuan memberikan suasana tertentu bagi game yang akan dibuat. 
Game yang bertujuan untuk bertahan hidup dari serangan zombie-zombie 
seperti Resident Evil akan memiliki suasana berbeda dengan game yang 
bertujuan untuk menyusun kata dengan poin tertinggi seperti Scrabble. 
Berdasarkan tujuannya, game dapat dibedakan menjadi: 
1. Capture 
Capture game adalah game yang bertujuan untuk menangkap atau 
menghancurkan sesuatu milik lawan, misalkan pada game Catur dan 
Command & Conquest. 
 
Gambar 2.9 Catur 
(http://cerebralsynthesis.files.wordpress.com/2010/11/strategy-chess.jpg) 
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2. Chase 
Chase game memiliki tujuan untuk menangkap atau menghindari 
kejaran lawan. Chase game dapat menggunakan struktur single 
player versus game, player versus player, atau unilateral 
competitions. Contoh game yang bertujuan untuk menghindari 
kejaran lawan adalah Driver 2 dan Need For Speed Most Wanted. 
 
Gambar 2.10 Need For Speed Most Wanted 
(http://t.wallpaperweb.org/wallpaper/games/1600x1200/wallpaper_need_for_spee
d_most_wanted_03_1600.jpg) 
 
3. Race 
Race game adalah game yang bertujuan untuk memenangkan suatu 
perlombaan atau mencapai tempat tertentu sebelum pemain lain 
mampu mencapai tempat tersebut. Beberapa game digital yang 
menggunakan tujuan ini misalnya Crash Team Racing, Chocobo 
Racing, dan Need For Speed Underground. 
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Gambar 2.11 Chocobo Racing 
(http://downloads.khinsider.com/wallpaper/1280x1024/513-chocobo-racing-1-
ahpoi.jpg) 
 
4. Alignment 
Tujuan dari alignment game adalah untuk mengatur bidak 
permainan sedemikian rupa untuk mengikuti suatu pola yang telah 
ditentukan. Alignment game dipertimbangkan sebagai game puzzle 
karena seringkali dalam mengatur bidak permainan kita diharuskan 
untuk memecahkan masalah tertentu. Contoh alignment game antara 
lain: Tetris, Bejeweled, Othello, Tic-Tac-Toe, dan Blocked In. 
 
Gambar 2.12 Tic Tac Toe 
(http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/8/89/Jogo_da_velha_-
_tic_tac_toe.png) 
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5. Rescue or Escape 
Tujuan dari game ini adalah untuk membawa suatu objek sampai 
pada titik yang ditentukan sebagai titik aman. Jenis game ini 
seringkali digabungkan dengan jenis game lainnya seperti pada 
Super Mario Bros, dimana tujuan utamanya adalah menyelamatkan 
Princess Toadstool tetapi dalam setiap levelnya Mario diharuskan 
untuk memecahkan puzzle-puzzle game yang ada. 
6. Forbidden Act 
Tidak seperti kebanyakan game, tujuan utama forbidden act game 
adalah agar pemain melakukan sesuatu yang bersifat melanggar 
peraturan atau melakukan sesuatu yang tidak seharusnya dilakukan. 
Contoh game ini adalah Twister, Operation, dan Don’t Break The 
Ice. Game jenis ini jarang ditemui dalam bentuk digital karena 
kurangnya kompetisi antar pemain. 
7. Construction 
Tujuan game ini adalah untuk membangun sesuatu atau menjaga 
agar sesuatu yang telah terbentuk tidak hancur. Construction game 
dianggap sebagai bentuk lebih lanjut dari alignment game. Contoh 
game jenis ini adalah game-game genre simulasi seperti SimCity, 
Sim Theme Park, The Sims, dan Sim Hospital. Game jenis ini tidak 
memiliki patokan pasti mengenai kondisi apa pemain dinyatakan 
telah menang tetapi lebih kepada karakter pemain sendiri. Seperti 
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apa pemain menghendaki kota, bangunan, atau rumah tangganya 
dibangun sepenuhnya bergantung pada selera pemain. 
 
Gambar 2.13 The Sims 2 
(http://2.bp.blogspot.com/-XdPC4JdXnQA/TVzD6HHe6II/ 
AAAAAAAAAAw/p7XHa-CgZLA/s1600/the_sims2_089_1024.jpg) 
 
8. Exploration 
Tujuan dari exploration game adalah untuk menjelajah arena 
permainan. Namun demikian, sangat jarang ditemukan game 
dengan tujuan hanya menjelajah area permainan. Game jenis ini 
biasanya digabungkan dengan game berjenis lain sehingga menjadi 
game yang lebih menarik. Contoh game yang menggunakan 
exploration game antara lain Zelda, Colossal Cave, dan Legend of 
Legaia. 
 
Gambar 2.14 The Legend of Zelda 
(http://www.all-gamers.net/wp-content/uploads/2011/11/zelda3.jpg) 
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9. Solution 
Tujuan solution game adalah untuk memberi pemecahan atas 
sebuah permasalahan atau teka-teki. Banyak game yang termasuk 
dalam solution game adalah game-game yang memiliki unsur teka-
teki di dalamnya seperti Tetris, Mario Bros, dan Zelda. 
 
Gambar 2.15 Tetris 
(http://www.wpcentral.com/sites/wpcentral.com/files/resource_images/Tetris2scr
eens.jpg) 
 
10. Outwit 
Tujuan dari game jenis ini adalah untuk memperoleh dan 
menggunakan pengetahuan yang dimiliki sedemikian sehingga 
pengetahuan tersebut mengalahkan ketidaktahuan pemain lain. 
Game yang termasuk jenis ini biasanya lebih menjurus kepada 
game-game yang bersifat kuis seperti Trivial Pursuit atau Jeopardy! 
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Gambar 2.16 Who Wants to be A Millionaire? 
(http://i1-games.softpedia-static.com/screenshots/Albasoft-Who-Wants-to-Be-a-
Millionaire_1.jpg) 
 
3. Procedures 
Prosedur adalah tata cara dalam permainan dan tindakan-tindakan yang dapat 
dilakukan oleh pemain untuk mencapai tujuan dan menyelesaikan suatu game. 
Beberapa prosedur standar yang dimiliki oleh kebanyakan game antara lain: 
o Starting action adalah bagaimana memulai permainan 
o Progression of action adalah tata cara bermain setelah game dimulai 
o Special actions adalah kondisi khusus yang ada pada keadaan tertentu 
o Resolving actions adalah bagaimana menyelesaikan sebuah game 
Game digital memiliki tata cara yang lebih rumit dari game non-digital 
karena perhitungan sistematis dilakukan oleh program ketika game berjalan. 
Dalam game digital, untuk menjalankan pemain digunakan tombol-tombol 
tertentu. Setiap tindakan yang dilakukan oleh karakter, membutuhkan tombol 
bahkan terkadang kombinasi tombol-tombol tertentu. Oleh karena itu dalam 
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mendesain sebuah game, game designer harus memperhatikan di mana game 
tersebut akan dimainkan. Jika dimainkan melalui PC, pemain memiliki lebih 
banyak tombol dan kontrol melalui mouse dan keyboard dibandingkan dengan 
game console yang hanya memiliki beberapa tombol dalam satu controller. 
4. Rules 
Dalam game, peraturan sangat penting untuk dijabarkan sebelum memulai 
permainan. Pada banyak game non-digital, biasanya terdapat sehelai kertas 
yang berisi daftar peraturan-peraturan yang harus ditaati oleh para pemain. 
Dalam permainan digital, peraturan dapat diakses melalui kontrol Menu atau 
dapat disisipkan secara intrinsik dalam permainan, misalkan untuk memasuki 
ruang A dibutuhkan kunci, maka pemain yang belum memiliki kunci tidak 
akan dapat memasuki ruang A. Pengkomunikasian peraturan harus sesederhana 
mungkin namun jelas dipahami oleh setiap pemain agar pemain tidak merasa 
ditipu atau dicurangi dalam permainan. 
Selain peraturan mengenai tata cara bermain, dalam dunia game, 
peraturan juga dibuat dengan tujuan mendefinisikan objek tertentu. Dalam 
permainan Poker misalnya, definisi set kartu straight adalah lima kartu yang 
berurutan sedangkan definisi set kartu straight flush adalah lima kartu 
berurutan yang memiliki gambar sama. Karena lebih sulit untuk memperoleh 
lima kartu yang berurutan dan bergambar sama, maka kedudukan set kartu 
straight flush berada di atas set kartu straight. Dalam permainan Catur, pion 
yang melambangkan prajurit berpangkat rendah hanya dapat bergerak satu 
langkah ke depan sedangkan Ratu yang menggambarkan wakil kepala 
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pemerintahan berkedudukan tinggi dapat bergerak sesuka hati baik ke depan 
maupun belakang dalam garis horizontal, vertikal, maupun diagonal. 
 
Gambar 2.17 Royal Straight Flush set dalam Poker 
(http://www.hd-wallpapers.com/download/poker-royal-straight_1920x1200_502-wide.jpg) 
Dalam game non-digital seperti Catur atau Poker, variabel yang diatur 
dalam peraturan sangatlah terbatas pada warna dan kedudukan, karena 
peraturan yang memiliki banyak variabel dalam game non-digital mempersulit 
pemain untuk mengerti dan menyelesaikan permainan. Lain halnya dengan 
game non-digital, satu karakter dalam game digital memiliki banyak variabel 
seperti health power (HP), mana/ magic power (MP), speed/ agility, defense, 
accecories, armor, experience, dan sebagainya. 
 
Gambar 2.18 Character Status Breath of Fire IV 
(http://ui04.gamefaqs.com/1923/gfs_25361_2_11.jpg) 
Pengaplikasian modelling..., Theresia Agustina, FSD UMN, 2012
32 
 
Setiap item dan armor yang dikenakan memberikan pengaruh pada 
variabel-variabel tertentu. Namun, pemain tidak menyadari pengaruh tersebut 
karena seluruh perhitungan matematis dilakukan oleh program yang berjalan 
seiring dengan permainan. Oleh karena itu, dalam menyusun peraturan game 
digital, game designer harus memahami seberapa besar pengaruh suatu objek 
pada karakter utama atau seberapa besar damage yang akan dialami oleh 
karakter level 1 jika diserang oleh lawan dengan level 3, dan sebagainya. 
5. Resources 
Dalam dunia nyata, resources atau sumber daya dinyatakan sebagai asset yang 
berguna dan dapat digunakan sesuka hati oleh pemiliknya. Dalam dunia game, 
resources memiliki definisi yang kurang lebih sama dengan asset yaitu sesuatu 
yang dimiliki oleh pemain yang dapat digunakan sesuka hati. Walaupun 
demikian pemain harus mempertimbangkan kebutuhannya dalam 
menggunakan asset tersebut, karena seperti dalam dunia nyata, asset dalam 
dunia game berada dalam jumlah terbatas dan penggunaan berlebihan dapat 
menyebabkan kegagalan pemain menyelesaikan suatu game. Dalam dunia 
game, asset dapat berupa lives, health, actions, currency, power-ups, inventory, 
time, dan sebagainya. 
Dalam banyak game genre adventure, lives dan health biasanya 
digabungkan menjadi satu parameter. Health power (HP) yang dimiliki 
mempengaruhi lives karakter, ketika HP habis maka karakter dinyatakan mati, 
kalah, atau game over. Dalam menghadapi lawan yang seringkali berupa 
monster, pemain harus mampu memenangkan pertarungan sebelum HP 
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karakter habis. Salah satu cara memenangkan pertarungan adalah dengan 
menggunakan item berupa potions serta meningkatkan kemampuan karakter 
dengan menggunakan armor dan weapons yang dapat diperoleh dengan 
membeli di Item Store atau menemukan item tersebut di salah satu treasure 
chest dalam area permainan. Untuk membeli item tersebut, pemain 
memerlukan currency yang dalam kebanyakan game dinyatakan dalam Gold. 
Untuk memperoleh Gold, pemain harus mengalahkan monster-monster yang 
ditemui dalam perjalanan atau mengalahkan salah satu pimpinan musuh. 
Dengan desain siklus perolehan resources, pemain dituntut untuk mampu 
mengatur penggunaan asset yang dimilikinya agar tidak kehabisan di saat yang 
tidak tepat. 
Untuk memenuhi tingkat keadilan game, game designer harus mampu 
menempatkan resource-resource dalam game di tempat yang tidak terlalu 
mudah atau terlalu sulit dijangkau, termasuk membatasi jumlah resources 
sehingga tidak membuat game terlalu mudah untuk dimainkan. 
6. Conflict 
Peraturan dan batasan-batasan dalam game didesain untuk memunculkan 
konflik dalam permainan agar pemain tidak dapat mencapai tujuan game secara 
langsung. Konflik bertujuan untuk menghadirkan ketegangan dan tantangan 
bagi pemain sebelum menyelesaikan misi akhir game tersebut. Dalam dunia 
game, tiga hal yang merupakan sumber timbulnya konflik adalah obstacles, 
opponents, dan dilemmas. 
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Obstacles atau halangan dalam dunia game dapat berupa halangan fisik 
maupun teka-teki. Halangan fisik yang dimaksud dapat berupa genangan oli 
dalam permainan Chocobo Racing atau munculnya monster yang menghadang 
dalam permainan genre adventure seperti Digimon World III dan Final Fantasy 
VII. Tidak hanya itu, halangan dalam game juga dapat berupa teka-teki seperti 
beberapa puzzle yang terdapat dalam Resident Evil III: Nemesis. 
Opponents atau lawan dalam dunia game biasanya muncul dalam 
multiplayer game. Interaksi dengan pemain lain dalam Call of Duty, dapat 
menimbulkan kematian satu atau kedua player. Dalam banyak permainan 
genre race, interaksi dengan pemain lain juga menimbulkan lebih banyak 
konflik dibandingkan interaksi dengan halangan berupa objek atau teka-teki. 
Dilemma adalah situasi yang membingungkan yang mengharuskan 
pemain untuk menjatuhkan pilihan dengan konsekuensinya masing-masing. 
Dalam Poker, dilemma yang biasa dialami oleh pemain adalah apakah memilih 
untuk ikut bermain, menaikkan taruhan, atau berhenti bermain. Karena 
ketidakpastian akan hasil keputusan, dilemma menimbulkan konflik yang dapat 
menimbulkan ketertarikan pemain dalam memainkan suatu game. 
7. Boundaries 
Boundaries/ batasan didefinisikan sebagai segala sesuatu yang membatasi 
game dari semua hal yang tidak termasuk dalam game. Dalam game, batasan 
dapat bersifat fisik maupun intrinsik. Beberapa game genre sport seperti Pro-
Evolution Soccer, Winning Eleven, dan Tennis memiliki batasan yang jelas 
yakni garis batas lapangan. Beberapa game genre adventure menggunakan 
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batas wilayah sebagai batas permainan game. Tujuan diberikannya batas adalah 
agar pemain tetap berada dalam dunia permainan dan menjaga alur permainan. 
Tanpa batasan, game akan menjadi dunia virtual tanpa akhir, tanpa game over, 
yang berakibat game akan terasa membosankan untuk dimainkan. 
Meskipun demikian, beberapa desainer game memutuskan untuk 
mendobrak batasan umum game dengan menciptakan genre game yang disebut 
dengan Alternate Reality Games (ARGs). Sebuah ARG untuk mempromosikan 
game Halo 2 - I Love Bees, merupakan salah satu contoh kesuksesan ARG. 
Pemain dapat mengakses game ini melalui website, kemudian pemain akan 
memperoleh instruksi untuk pergi ke suatu tempat dan mengangkat telepon 
umum yang berdering dan menerima instruksi lebih lanjut dari telepon umum 
tersebut. 
8. Outcome 
Outcome adalah hasil akhir dari sebuah game. Hasil akhir yang dicapai pemain 
bervariasi dan bergantung kepada jenis game itu sendiri. Dalam Texas 
Hold’em Poker, pemain dengan set kartu tertinggi memenangkan permainan 
dan mendapatkan uang taruhan, namun jika terdapat dua pemenang memegang 
set kartu yang sama tinggi maka keduanya memperoleh sebagian uang taruhan. 
Game genre adventure seperti Zelda, Legend of Legaia, atau Final Fantasy 
memiliki akhir cerita, dimana karakter utama berhasil menyelamatkan dunia 
fiktif dari orang-orang jahat. Game genre sport seperti NBA Basketball atau 
Winning Eleven memiliki hasil akhir berupa skor yang diperoleh pemain 
selama waktu pertandingan. Sedangkan game simulasi atau role-playing seperti 
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The Sims dan Harvest Moon tidak memiliki hasil akhir yang dapat dihitung. 
Game tersebut akan terus berlangsung sampai pemain berhenti memainkannya. 
2.3.2. Elemen Dramatis 
Selain elemen-elemen formal yang telah disebutkan di atas, salah satu faktor yang 
membuat game menjadi menarik terletak pada elemen dramatis yang dimilikinya. 
Elemen formal berfungsi untuk memastikan jalannya game dengan peraturan, 
batasan, dan tujuan-tujuan yang ingin dicapai sedangkan elemen dramatis memicu 
emosi pemain dalam memainkan karakternya sehingga pemain tidak merasa bosan 
memainkan sebuah permainan hingga tujuan akhir permainan tersebut terpenuhi. 
Elemen-elemen dramatis tersebut antara lain: 
1. Challenge 
Setiap game yang sukses dan dimainkan oleh banyak orang adalah game yang 
memiliki tantangan. Bagaimanapun juga, tantangan dalam dunia game perlu 
didesain sedemikian rupa sehingga tidak menimbulkan frustasi pada pemain 
karena terlalu sulit dipecahkan, namun tidak juga terlalu mudah diatasi 
sehingga pemain merasa bosan. 
2. Play 
Game dibuat untuk dimainkan. Pada bahasan sebelumnya telah dibahas 
mengenai pengertian game dan pengertian bermain (play). Pada dasarnya, 
bermain adalah tindakan yang bersifat spontan dan menyenangkan untuk 
dilakukan. Tidak hanya itu, ketika bermain, pemain memperoleh sesuatu dalam 
prosenya seperti pengetahuan, ide, serta kemampuan-kemampuan tertentu yang 
dapat mengembangkan karakter dan pribadi pemain tersebut. Desainer game 
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harus mampu menghadirkan game yang memiliki tantangan seru namun juga 
mengandung unsur permainan yang cukup sehingga pemain tidak terlalu serius 
dalam bermain. 
Dalam buku Game Design Workshop, Fullerton (2008) menuliskan 
kesenangan yang diperoleh para pemain dari memainkan sebuah game dan 
mengelompokkan tipe-tipe pemain berdasarkan sudut pandang pemain 
tersebut. 
1. The Competitor adalah pemain yang bermain untuk mengungguli 
pemain lain tanpa memperdulikan game yang dimainkan. 
2. The Explorer adalah pemain yang bermain untuk memuaskan 
keingintahuannya terhadap dunia virtual dalam game. Pemain jenis ini 
senang menjelajah dan menemukan batas-batas dunia game. 
3. The Collector adalah pemain yang bermain untuk mencari dan 
mengumpulkan item-item serta hadiah yang ada dalam game tersebut. 
4. The Achiever adalah pemain yang bermain untuk mencoba berbagai 
level permainan. 
5. The Joker adalah pemain yang tidak pernah menganggap serius setiap 
permainan. Pemain jenis ini bermain untuk bersenang-senang dan 
mengembangkan hubungan sosial. 
6. The Artist adalah pemain yang memperhatikan sisi visual, kreatifitas, 
dan desain yang ada dalam game tersebut.  
7. The Director adalah pemain yang bermain karena senang memberikan 
perintah pada pemain lain dan senang mengarahkan permainan. 
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8. The Storyteller adalah pemain yang bermain karena senang untuk 
membuat dan hidup dalam dunia imajinatif. 
9. The Performer adalah pemain yang bermain untuk menunjukkan 
kehebatannya pada pemain lain. 
10. The Craftsman adalah pemain yang bermain karena ingin membangun 
atau memecahkan permasalahan dalam game. 
3. Premise 
Premis merupakan gambaran dasar yang diberikan oleh game designer agar 
sebuah game dapat dimainkan oleh pemain dengan lebih mudah. Pada 
dasarnya, dalam game berlaku hitungan matematis yang rumit seperti yang 
dilakukan oleh programmer dalam memprogram tiap karakter dalam game. 
Dari sudut pandang programmer, pemain adalah sekumpulan data yang terdiri 
dari banyak variabel seperti health power, strength, agility, defense, dan manna 
power. Pemain tersebut mempunyai tujuan untuk mengubah angka-angka pada 
variabel data tersebut agar menjadi lebih berharga, maka ia mencari 
serangkaian data lain yang berfungsi untuk menambahkan nilai pada data yang 
telah ia punyai. 
Dalam bentuk bahasa pemrograman, tidak ada orang yang mengerti game 
tersebut kecuali para programmer. Dengan serangkaian huruf dan angka, tentu 
game bukanlah sesuatu yang menarik untuk dimainkan, maka game designer 
memberikan premis bagi sekumpulan data tersebut. Anggaplah sekumpulan 
data tersebut sebagai seorang anak lelaki. Tujuan anak lelaki tersebut adalah 
menambahkan data-data yang dimilikinya, maka ia mengenakan weapon dan 
Pengaplikasian modelling..., Theresia Agustina, FSD UMN, 2012
39 
 
armor untuk menaikkan nilai agility, strength, dan defense yang ada pada 
dirinya. Dengan penggambaran yang diberikan oleh desainer, game menjadi 
lebih mudah dimainkan oleh semua orang. 
4. Character 
Karakter adalah penggambaran visual pemain ke dalam dunia game. Setiap 
karakter merepresentasikan pemain yang menjalankannya. Karakter utama 
dalam suatu cerita disebut dengan karakter protagonis, sedangkan karakter 
yang bertindak melawan karakter utama disebut dengan karakter antagonis. 
Karakter dalam game kurang lebih memiliki karakteristik dan fungsi yang 
sama seperti karakter tradisional dalam penceritaan. Bagaimana pun juga, 
dalam game karakter memiliki keunikan tersendiri yaitu adanya keseimbangan 
antara agency dan empathy. 
 
Gambar 2.19 Karakter dalam Legend of Legaia 
(http://www.creativeuncut.com/art_legend-of-legaia_b.html) 
Yang dimaksud dengan agency adalah fungsi pragmatis karakter untuk 
merepresentasikan pemain dalam dunia virtual game, sedangkan empathy 
mengacu pada keterikatan emosional yang dimiliki pemain dengan karakter 
yang dimainkannya. Keseimbangan agency dan empathy sangat penting untuk 
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menghasilkan game yang mampu mempengaruhi pemain secara emosional, 
sehingga memperkaya imajinasi dan kreatifitas pemain dalam memainkan 
karakter game tersebut. 
Pada awal kemunculannya, Mario Bros merupakan karakter yang 
memiliki ciri khusus berhidung besar dan topi merah. Ciri khusus tersebut 
ditentukan oleh produsen game tanpa campur tangan pemain sehingga karakter 
Mario menjadi karakter game biasa yang tidak menimbulkan ikatan emosional 
dengan pemainnya. Lain halnya dengan awal kemunculan Sonic, ketika pemain 
tidak mengendalikannya selama beberapa waktu, Sonic akan mengetuk-
ngetukkan kaki seperti orang yang tidak sabar menunggu untuk dikendalikan 
kembali. Respon kecil dari karakter game tersebut menimbulkan ikatan 
emosional antara pemain dengan karakter yang dimainkannya. 
Pada zaman modern seperti sekarang banyak karakter dikendalikan oleh 
Artificial Intelligence (AI) sehingga membuat karakter tersebut mampu 
melakukan suatu aksi sederhana di luar kendali pemain. Beberapa game 
modern seperti The Sims bahkan memberikan kuasa penuh kepada pemain 
untuk membuat sendiri avatar untuk merepresentasikan diri mereka ke dalam 
sosok karakter game. Hal ini semakin membangkitkan empathy pemain 
terhadap karakternya. Dengan penggunaan AI, game designer mampu 
membuat game yang memiliki tingkat realitas yang tinggi. 
5. Story 
Dalam film, drama, dan novel, penceritaan dilakukan seluruhnya oleh penulis. 
Lain halnya dengan dalam game, desainer game memberikan prolog cerita dan 
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membiarkan pemain menyelesaikan ceritanya. Pada awal pembuatan game, 
plot cerita telah ditentukan sedemikian rupa sehingga untuk memasuki bagian 
baru dari satu cerita, pemain diharuskan untuk menyelesaikan suatu misi. 
Kegagalan pemain menyelesaikan misi yang dimaksud berarti cerita game 
tersebut tidak akan berlanjut dan pemain diperbolehkan untuk mengulang misi 
tersebut hingga mencapai kesuksesan dan mencapai bagian cerita yang baru. 
Seiring dengan perkembangan teknologi, desainer game mampu 
mengembangkan plot cerita bercabang sehingga seolah-olah pemain dapat 
menentukan sendiri akhir cerita yang dipilihnya. Walaupun demikian, kendala 
yang dihadapi para desainer game adalah tidak semua cerita memiliki tingkat 
kesulitan yang sama sehingga pemain dapat berakhir pada tantangan yang 
membosankan atau terlalu sulit diatasi. Pada beberapa game seperti The Sims, 
karakter yang dijalankan tidak mengikuti plot cerita tertentu dan dengan 
teknologi AI desainer game dapat menjadikan karakter seolah-olah hidup dan 
bahkan mampu beraktifitas tanpa harus dikendalikan oleh pemain. 
Hingga saat ini, desainer game masih mencari cara untuk menuliskan plot 
cerita mengikuti gameplay agar pemain lebih memperoleh pengalaman yang 
nyata. 
6. World Building 
World building merupakan desain sebuah dunia virtual yang sangat rumit. 
Proses desain dunia ini sering diawali dengan pembuatan peta dan sejarah, 
diikuti dengan studi budaya, penempatan penghuni, bahasa, pemerintahan, 
politik, ekonomi, dan sebagainya. Sejauh ini, dunia fiksi paling lengkap dan 
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paling terkenal yang pernah diciptakan adalah Middle-Earth dalam cerita The 
Lord of The Rings karya J.R.R. Tolkien. Tolkien memulai pembuatan dunia ini 
dengan menciptakan bahasa kemudian penduduk yang menggunakan bahasa 
tersebut, baru kemudian menempatkan cerita yang terjadi dalam dunia fiksi 
tersebut. 
 
Gambar 2.20 Midle-Earth Complete Map 
(http://blog.lefigaro.fr/hightech/middle-earth-map.jpg) 
7. The Dramatic Arc 
Seperti halnya penceritaan dalam film, drama, dan novel, penceritaan dalam 
dunia game juga diawali dengan perkenalan tokoh, sedikit latar belakang 
mengenai penduduk, kota, dan karakter utama. Dalam Resident Evil III: 
Nemesis, game dibuka dengan sedikit penceritaan mengenai organisasi 
Umbrella dan kota yang terserang virus yang mengubah orang-orang menjadi 
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zombie. Tokoh utama Jill di awal cerita ditempatkan di tengah-tengah api di 
sekeliling zombie-zombie yang berusaha memakannya. Setelah menembaki 
zombie-zombie tersebut, Jill berhasil bersembunyi di dalam sebuah gudang. 
Setelah pembukaan dan perkenalan tokoh, kemudian dimulai apa yang 
disebut dengan rising action. Rising action adalah peristiwa-peristiwa yang 
menimbulkan ketegangan pemain dalam cerita yang menuju ke klimaks. Dalam 
Resident Evil III: Nemesis, Jill bertemu dengan seorang bekas tentara 
Umbrella Corporation yang selamat. Tetapi di tengah pertemuan mereka, tiba-
tiba Nemesis muncul dan menyerang Jill. Setelah mampu menembak Nemesis, 
Jill berlari ke kantor kepolisian namun ternyata Nemesis tersebut belum mati 
dan masih mencoba untuk membunuh Jill. Pemain terus menerus dikejutkan 
dengan efek suara yang mendukung ketegangan suasana game, serta tokoh 
antagonis Nemesis yang tak kunjung mati walaupun telah ditembak berkali-
kali. 
Klimaks cerita tercapai ketika Jill berhasil membunuh Nemesis yang 
terus menerus mengejar dan menyerangnya. Setelah klimaks, terjadi falling 
action yang menjurus kepada akhir cerita. Dalam Resident Evil III: Nemesis, 
pemain dikejutkan dengan falling action yang tidak menuju ke akhir cerita 
melainkan menuju ke klimaks kedua, dimana muncul monster baru di bagian 
kota yang tidak pernah dikunjungi oleh Jill. Penceritaan yang sangat baik 
mampu membawa pemain untuk menyelesaikan game yang memiliki alur 
cerita yang panjang tanpa merasa bosan. 
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2.4. Game Sebagai Sistem Dinamis 
Dalam buku Game Design Workshop, Fullerton (2008) mendefinisikan sistem 
sebagai serangkaian elemen yang saling berinteraksi untuk membentuk suatu 
kesatuan dengan tujuan yang sama. Teori-teori mengenai sistem diajukan pertama 
kali oleh ahli biologi, Ludwig von Bertalanffy, pada tahun 1940-an kemudian 
berkembang sesuai dengan disiplin ilmu yang mendefinisikannya. Sistem 
bervariasi sesuai bentuk dan fungsinya seperti misalnya sistem mekanik, sistem 
biologi, atau sistem sosial. Sistem bisa berbentuk sederhana seperti sistem kerja 
dalam stapler, atau berbentuk sangat rumit seperti sistem birokrasi pemerintahan. 
2.4.1. Game Sebagai Sistem 
Game juga merupakan sebuah sistem. Namun, berbeda dengan sistem lainnya, 
game memiliki tujuan utama untuk menghibur pemain. Pada intinya, sistem game 
merupakan interaksi antara elemen formal dan dramatis yang diatur sedemikian 
rupa sehingga menimbulkan konflik terstruktur serta memberikan kesenangan 
bagi pemain. 
Seperti telah penulis sebutkan sebelumnya, sistem memiliki bentuk yang 
bervariasi dari bentuk sederhana hingga bentuk kompleks. Agar desainer game 
dapat mengatur sistem elemen untuk memberikan hasil tertentu, pertama-tama 
desainer harus memahami elemen dasar sistem dan mengerti faktor-faktor dalam 
elemen tersebut yang menyebabkan interaksi tertentu. Fullerton (2008) 
mengemukakan bahwa elemen dasar dari sebuah sistem adalah objects, 
properties, behaviors, dan relationship. 
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Objek merupakan elemen paling dasar dalam sebuah sistem. Keberadaan 
objek dalam game dapat berupa bidak permainan (pion-pion Catur), konsep 
permainan (bank pada game Monopoly), karakter pemain (avatar dalam game), 
serta area permainan atau terrain. Objek-objek ini saling berinteraksi satu sama 
lain dalam dunia game untuk membentuk suatu kesatuan. Objek dibatasi oleh 
properti dan behaviors, serta hubungannya dengan objek lain. 
Properti merupakan atribut yang diberikan pada sebuah objek yang 
membatasi bentuk fisik maupun aspek konseptual dari objek tersebut. Dalam 
game digital, setiap karakter dibatasi oleh serangkaian data yang mencerminkan 
kondisi fisik dan kemampuan karakter tersebut. Sebagai contoh, karakter dalam 
game Breath of Fire IV memiliki properti seperti health power, magic power, 
experience, gold dan sebagainya, yang seiring dengan perjalanan cerita 
mengalami perubahan nilai karena kenaikan level atau penggunaan item-item 
seperti weapon dan armor. 
Behavior merupakan tindakan potensial yang mungkin dilakukan oleh 
karakter pemain pada suatu keadaan tertentu. Dalam board game seperti Catur, 
tindakan bidak sudah ditentukan oleh aturan main, misalnya bidak Ratu dapat 
bergerak horisontal, vertikal, maupun diagonal sambil memakan bidak lawan. 
Keterbatasan pergerakan bidak ini membuat game Catur mudah diprediksi hasil 
akhirnya. Lain halnya dalam game digital, tindakan yang mungkin dilakukan oleh 
suatu karakter jauh lebih bervariasi. Karakter dalam game digital bisa berjalan, 
berbicara dengan karakter lain, mengeluarkan spell tertentu, menggunakan 
weapon, dan sebagainya. Dengan makin banyaknya kemungkinan karakter untuk 
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berinteraksi, sebuah game menjadi tidak mudah diprediksi. Namun demikian, 
bukan berarti semakin kompleks sebuah game akan semakin seru untuk 
dimainkan karena masih banyak faktor lain yang mempengaruhi hasil akhir game 
tersebut. 
Relationship antar objek dalam game merupakan kunci dalam mendesain 
sebuah game.  Dalam board game seperti permainan kartu, hubungan antar kartu 
didefinisikan dengan angka-angka yang tertera pada kartu. Susunan kartu dalam 
setiap permainan berbeda-beda. Misalnya, pada permainan kartu 41, kartu dengan 
nilai terendah adalah kartu As karena hanya memiliki satu poin. Dalam permainan 
yang sama, jika pemain berhasil mengumpulkan empat buah kartu berurutan As, 
King, Queen dan Jack, nilai kartu As berubah menjadi 11 poin. 
Dalam game, interaktivitas suatu objek terhadap objek lain selalu berubah-
ubah. Pada Catur, lokasi bidak-bidak digerakkan oleh pemain sehingga hubungan 
antar bidak dan hubungan antara bidak dengan lokasi di papan Catur selalu 
dinamis. Dalam game Monopoly, bidak karakter dimainkan mengikuti rute 
tertentu, tergantung pada jumlah angka dadu yang didapat oleh pemain. Dari 
kedua contoh di atas, dapat ditarik kesimpulan bahwa perubahan hubungan antar 
objek dalam game ditentukan oleh dua hal, yaitu pilihan pemain dan aturan main. 
2.4.2. Sistem Dinamis 
Dalam suatu sistem, keberadaan satu objek sama pentingnya dengan keberadaan 
objek lain. Apabila satu objek diambil, maka keseluruhan sistem game akan 
mengalami perubahan baik kecil maupun besar. 
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Sebuah sistem, seperti telah penulis kemukakan sebelumnya, memerlukan 
keseluruhan elemennya untuk dapat memenuhi tujuan utamanya. Sebagai contoh, 
dalam setiap game role-playing seperti Final Fantasy VII terdapat suatu sistem 
yang menghitung damages pada saat karakter pemain berhadapan dengan moster 
tertentu. Perhitungan damages ini dipengaruhi oleh banyak hal, seperti level 
pemain, nilai strength dan defense, kemampuan agility untuk menghindar, serta 
weapon dan armor yang digunakan. Perhitungan damages dalam melawan musuh 
ini merupakan contoh bagian sistem game role-playing. Apabila perhitungan ini 
diambil dan diganti dengan pernyataan bahwa banyaknya damages tergantung 
pada sembarang angka dari 1 sampai 50 health poin, adegan pertarungan menjadi 
tidak seimbang. Pemain tidak bisa memprediksi nilai health poin yang akan hilang 
dan dengan demikian tidak dapat menentukan strategi pertarungan. Selain itu, 
karakter dengan level 1 bisa saja memperoleh critical hit 50 health poin melawan 
monster dengan level 3 sehingga game akan menjadi seperti judi. Lebih lanjut, 
kemampuan membeli atau menemukan weapon dan armor akan menjadi tidak 
penting karena banyaknya damages yang mampu dilakukan seorang karakter, 
murni bergantung pada keberuntungan. 
Dari contoh-contoh di atas, satu-satunya cara untuk menguji sistem kerja 
sebuah game adalah dengan melakukan game-test. Fullerton (2008) 
mengemukakan bahwa terdapat tiga langkah untuk mengecek kesempurnaan 
sistem game. Langkah pertama adalah untuk menguji bahwa sistem telah lengkap 
secara internal. Desainer game harus memainkan game tersebut untuk melihat 
adanya permasalahan-permasalahan yang mungkin muncul. Permasalahan 
Pengaplikasian modelling..., Theresia Agustina, FSD UMN, 2012
48 
 
tersebut misalnya kondisi terrain yang terlalu curam, keberadaan first-aid yang 
tidak sebanding dengan jumlah musuh yang harus dilawan, atau penempatan item-
item yang terlalu tersembunyi dan tidak dapat diraih. Permasalahan ini memicu 
timbulnya jalan buntu pada gameplay sehingga akhirnya game tidak dapat 
dimainkan. 
Setelah suatu sistem dinyatakan lengkap secara internal, langkah kedua yang 
harus dilakukan oleh desainer game adalah melakukan tes fairness dan balance. 
Sebuah game dinyatakan fair apabila setiap pemain memiliki kesempatan yang 
sama untuk mencapai tujuan akhir. Apabila terdapat salah satu karakter dengan 
kemampuan superhuman di antara karakter-karakter manusia, maka pemain yang 
memiliki karakter tersebut akan diuntungkan dan dapat menyelesaikan game 
dengan mudah sehingga game menjadi tidak fair untuk dimainkan.  
Langkah terakhir dalam mengecek kesempurnaan sistem game adalah 
dengan memastikan bahwa game tersebut menantang dan menarik untuk 
dimainkan. Pada langkah ini, pelaku game-test bukanlah desainer game tersebut, 
melainkan target pemain yang akan dicapai. Seorang desainer game mungkin akan 
mengalami kesulitan untuk menilai tingkat kesulitan game untuk anak-anak, oleh 
karena itu akan lebih baik apabila pelaku game-test adalah anak-anak yang akan 
menjadi target game tersebut. 
 
2.5. Interaktivitas dalam Dunia Game 
Salah satu faktor yang membedakan sebuah game dari mainan adalah faktor 
interaktivitas. Habgood dan Overmars (2006) menyatakan bahwa game adalah 
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sebuah tantangan yang interaktif. Dengan demikian, mekanisme sebuah game 
terdiri dari interaktivitas dan tantangan. Dalam teori review mengenai penceritaan 
interaktif untuk ICS 699, Tomaszewski (2005) menyatakan bahwa interaksi 
merupakan unsur penting dalam sebuah penceritaan. Tingkat keterlibatan 
pembaca dalam penceritaan interaktif bervariasi dari tingkat impositional, dimana 
pemain mengungkapkan satu plot cerita, sampai dengan tingkat expressive, 
dimana pemain bebas untuk menentukan plot ceritanya sendiri dalam sebuah 
lingkungan simulasi terbuka. 
Tomaszewski membagi interaksi-interaksi ini ke dalam tiga buah plot, 
yaitu nodal plot, modulated plot, dan open plot. Nodal plot merupakan plot dasar 
yang sering digunakan dalam kebanyakan game RPG. Pada dasarnya, dalam 
nodal plot, game desainer masih memegang kendali atas jalannya permainan. 
Namun, untuk menyelesaikan game, pemain akan dihadapkan pada suatu 
halangan tertentu untuk dilalui. Halangan ini biasanya merupakan prasyarat untuk 
melanjutkan permainan. Artinya, jika pemain gagal untuk melalui halangan 
tersebut, game tidak akan dapat diselesaikan. Oleh sebab itu, pemain harus 
mengulang halangan tersebut setiap kali pemain mengalami game over. 
 
Gambar 2.21 Nodal Plot 
(http://www2.hawaii.edu/~ztomasze/ics699/nodal.gif) 
Plot kedua adalah modulated plot. Dalam modulated plot, pemain 
memiliki kendali untuk memilih jalannya permainan. Keputusan yang dibuat oleh 
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pemain untuk mengatasi suatu halangan menimbulkan hasil yang berbeda-beda 
pada adegan berikutnya. Penggunaan modulated plot berarti game dibuat dengan 
memiliki beberapa alur cerita serta beberapa akhir yang berbeda-beda. Pemain 
memiliki kesempatan untuk mengetahui semua plot cerita dengan memainkan 
game tersebut berulang-ulang. Beberapa game yang memiliki pola interaksi 
modulated plot antara lain Resident Evil 3: Nemesis, Final Fantasy VII, dan 
Amnesia: The Dark Descent. 
 
Gambar 2.22 Modulated Plot 
(http://www2.hawaii.edu/~ztomasze/ics699/modulated.gif) 
Plot ketiga merupakan plot tingkat expressive, dimana pemain membuat 
keputusan dan menentukan ceritanya sendiri. Open plot tidak memiliki unsur 
dramatic arc pada penceritaanya. Game dengan open plot, memberikan kebebasan 
penuh pada pemain untuk mengeksplorasi dunia permainan dan mengambil 
keputusan dalam setiap halangan sesuai dengan penilaian dan kemampuan 
masing-masing pemain. Game dengan plot ini biasanya merupakan game genre 
simulasi, dimana tidak terdapat cerita tertentu untuk diselesaikan. 
 
Gambar 2.23 Open Plot 
(http://www2.hawaii.edu/~ztomasze/ics699/open.gif) 
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Dalam buku lain, Fullerton (2007) mencoba mengelompokkan bentuk-
bentuk interaktivitas pada game menjadi tiga, yaitu struktur informasi, kontrol, 
dan feedback. Pembagian ini dilakukan berdasarkan interaksi pemain dengan 
sistem game yang sedang dimainkan tersebut. 
1. Struktur Informasi 
Agar pemain mampu menyelesaikan permainan, tentu pemain memerlukan 
sekumpulan informasi mengenai game tersebut seperti aturan main, 
perhitungan nilai, dan sebagainya. Jenis interaksi ini dibagi menjadi dua, 
yaitu interaksi struktur terbuka dan interaksi struktur tertutup. Pada interaksi 
struktur terbuka, semua informasi yang berkaitan dengan game diberitahukan 
kepada pemain di awal permainan. Kelebihan dari interaksi ini adalah pemain 
dipersilakan untuk merencanakan strategi kemenangannya dari awal. 
Pada interaksi struktur tertutup, hanya sebagian informasi mengenai 
game yang diberikan kepada pemain. Sisanya, dapat diperoleh oleh pemain 
apabila pemain berinteraksi dengan karakter lain atau menemukan item-item 
lain. Dengan interaksi struktur tertutup, pilihan pemain dalam menentukan 
keputusan akan menjadi lebih sulit karena bukan hanya berdasarkan kalkulasi 
melainkan juga berdasarkan pada keberuntungan. 
2. Kontrol 
Kendali pemain atas permainan merupakan unsur interaktivitas yang penting 
bagi pemain. Kontrol sebuah game didesain bersamaan dengan ditentukannya 
konsep game dan platform game tersebut. Kontrol dapat berupa keyboard, 
mouse, joystick, steering wheel, atau controller-controller lain yang 
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disediakan oleh produsen permainan. Kebanyakan game menyediakan kontrol 
penuh atas pergerakan dan tindakan karakter, namun ada juga game-game 
simulasi yang hanya mengijinkan pemain untuk memperoleh kontrol atas 
sebagian keputusan. Contoh game yang tidak memiliki kontrol penuh adalah 
game-game simulasi seperti The Sims, Sim Theme Park, dan Sim Hospital 
dimana tanpa diberikan perintah oleh pemain pun karakter memiliki 
kemampuan untuk beraktivitas sesuai dengan keinginannya. 
3. Feedback 
Istilah feedback yang dimaksud dalam sistem game adalah hubungan 
langsung antara hasil akhir sebuah interaksi dengan perubahan elemen lain 
yang terkena pengaruh dari interaksi tersebut. Feedback dapat berupa 
feedback positif atau feedback negatif yang dapat memicu perbedaan atau 
keseimbangan sebuah game. Feedback positif terjadi apabila dalam sebuah 
interaksi mengakibatkan pemain memperoleh poin sekaligus kesempatan 
untuk main kembali untuk menambah keuntungan permainannya. Feedback 
negatif terjadi apabila hasil sebuah interaksi mengakibatkan pemain 
memperoleh poin namun kehilangan giliran main berikutnya. 
Crawford (1982), mengemukakan pentingnya interaksi dalam game 
melalui alasan-alasan berikut. Dengan adanya interaksi, sebuah game menjadi 
memiliki elemen interpersonal atau sosial. Sebagai contoh, ketika pemain 
memainkan puzzle yang terdapat pada rubik, permainan tersebut menjadi bersifat 
teknik karena semua rubik diproduksi dengan cara dan puzzle yang sama. 
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Sedangkan dalam game World of Warcraft, pemain berusaha menaklukkan quest 
demi quest dengan pemikirannya sendiri (interpersonal). 
Alasan kedua, dengan adanya interaksi, tantangan dalam permainan diubah 
dari tantangan pasif menjadi tantangan aktif. Maksudnya, dalam game puzzle 
seperti Bejeweled, tantangan yang ada bersifat monoton dan sama jenisnya. Tetapi 
dalam game seperti Final Fantasy, karakter musuh dan pemain bisa saling 
membunuh. Bahkan, non-player character seperti penghuni kota dapat pula diajak 
berinteraksi untuk memperoleh informasi mengenai game tersebut. 
 
2.6. World Building Dalam Dunia Game 
Seperti telah disebutkan dalam pembahasan sebelumnya, dunia game adalah dunia 
virtual, dimana seluruh kehidupan karakter berlangsung dan terpisah dari unsur 
kehidupan nyata. Sebelum membangun sebuah dunia virtual, tentu dibutuhkan 
area tempat dunia tersebut akan dibangun. Dalam produksi game terdapat dua 
objek untuk mengatur tata letak dunia virtual yaitu terrain dan architecture. 
2.6.1. Terrain 
Area tempat dunia akan dibangun dan area tempat karakter berpijak disebut 
dengan terrain. Terrain dalam perkembangan game memegang peran yang sangat 
penting karena seluruh objek terletak di atas terrain dan keseluruhan permukaan 
tanah adalah permukaan terrain. Dalam pembuatan terrain, desainer game dapat 
memilih untuk melakukan modeling dalam software 3D atau mengambil terrain 
yang telah disediakan oleh game engine. Namun, terrain yang telah disediakan 
oleh game engine memiliki karakteristik yang halus dan teratur, padahal dalam 
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dunia nyata tidak ada permukaan tanah yang halus dan teratur. Oleh sebab itu 
dalam mendesain terrain, yang perlu diperhatikan adalah menciptakan terrain 
sedekat mungkin dengan keadaan permukaan tanah yang asli yaitu kasar, berbatu-
batu, dan tidak teratur. 
 
Gambar 2.24 Contoh desain terrain 
(http://www.farfarer.com/blog/wp-content/uploads/2011/12/terrain_triplanar_iso.jpg) 
 
Pada dasarnya 3D modeling dalam game adalah usaha penyeimbangan 
antara kerealitasan objek dengan kemampuan komputer untuk menjalankan game 
tanpa lag atau crash. Oleh sebab itu, untuk menghasilkan terrain yang mendekati 
permukaan asli dibutuhkan kesabaran ekstra. Selain sebagai tempat berpijak 
karakter, terrain juga berfungsi untuk menghadirkan tantangan lebih dalam game. 
Seringkali setting terrain yang terlalu luas atau desain hutan yang terlalu lebat 
membuat pemain merasa tersesat dan frustasi. Oleh karena itu, dalam mendesain 
terrain perlu diperhatikan gameplay yang akan terjadi di terrain tersebut. 
Selain kedua fungsi yang telah disebutkan di atas, salah satu fungsi utama 
terrain adalah sebagai pembatas dalam dunia game. Terrain berfungsi untuk 
membatasi area tempat dunia game terjadi, seringkali dengan cara membangun 
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tebing-tebing, gurun, atau laut yang tidak dapat diseberangi. Terrain yang 
didesain sedemikian rupa dengan detail yang mampu mendekati kenyataan dapat 
mendatangkan keuntungan pada gameplay. Misalkan terrain yang didesain 
dengan pohon-pohon yang lebat, bebatuan dan bukit yang cukup curam mampu 
membangun ketegangan dalam game genre peperangan, atau sebuah danau kecil 
yang diletakkan tersembunyi dan dikelilingi oleh semak-semak dan bukit-bukit 
kecil mampu memberikan kelegaan setelah adegan pertarungan. Selain itu, 
kondisi terrain yang dipenuhi dengan pohon-pohon yang telah banyak ditebang 
dengan permukaan yang penuh jejak ban kendaraan konstruksi dan paduan warna 
merah kehitaman mampu menyempurnakan penceritaan mengenai adegan 
kebakaran hutan. 
2.6.2. Architecture 
Dalam mendesain tata letak untuk dunia game, kebanyakan desainer game tidak 
menyadari bahwa para pemain ingin sampai dengan cepat ke tempat tujuan 
sehingga programmer mengatur agar kecepatan pergerakan mereka bukanlah 
kecepatan normal pada manusia biasa. Desain yang didasarkan pada kecepatan 
pergerakan biasa akan menyebabkan karakter sulit bergerak dan terus menerus 
menabrak objek-objek yang menghalangi jalannya. Oleh karena itu dalam 
mendesain sebuah kota agar sesuai dengan kecepatan pemain, dibutuhkan 
bangunan dengan ruangan yang lebih besar serta lorong dan jalan-jalan yang lebih 
lebar. Untuk menjaga agar hasil desain tampak realistis, game designer perlu 
melakukan tes terus menerus pada tiap level yang telah didesain untuk 
memastikan bahwa dunia game yang dibuat telah terasa pas. 
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Salah satu keuntungan mendesain kota dalam dunia game adalah tidak 
adanya hukum fisika yang wajib dipatuhi oleh para arsitektur di dunia nyata. Se-
absurd apapun bentuk bangunan atau jembatan atau gedung pencakar langit yang 
didesain dalam game engine, bangunan tersebut tidak akan pernah runtuh karena 
gaya gravitasi. Meskipun demikian, mendesain kota dengan bangunan yang terlalu 
mustahil bentuknya menghilangkan kesan nyata pada game yang dibuat dan 
menjadikan pemain kurang bisa masuk ke dalam fantasi game tersebut. Oleh 
karena itu modeling bangunan boleh dilakukan sekreatif mungkin walaupun harus 
masih tampak nyata ketika dilihat dari sudut pandang pemain. 
Beberapa game designer mendesain level secara terpisah sehingga ketika 
memasuki suatu bangunan, pemain sebenarnya berpindah ke dunia baru yang 
terpisah dari latar awal game tersebut. Hal ini terkadang menimbulkan masalah 
karena desain gedung yang tampak pada latar pertama dibuat tanpa 
mempertimbangkan besar interior yang menjadi area gameplay pada latar kedua. 
Efeknya, pemain merasakan keanehan dimensi dan dunia virtual game seketika 
menjadi dunia yang tidak nyata sehingga pemain tidak bisa terbawa dalam fantasi 
game tersebut. 
Pada bahasan sebelumnya telah disebutkan bahwa desain terrain dapat 
membantu membangun mood dalam game. Hal yang sama juga berlaku pada 
arsitektur. Desain arsitektur yang tepat dapat mewujudkan kerealitasan game 
dalam diri pemain. Dalam latar urban, medieval, futuristic, post-apocalypse, 
fantasy, bahkan dunia modern biasa, desain bangunan yang kurang tepat mampu 
menghancurkan imajinasi pemain sehingga pemain tidak bisa larut dalam game. 
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Dalam mendesain tata letak sebuah game, desain arsitektur memiliki patokan 
tertentu sesuai dengan genre game yang akan dibuat. Patokan tersebut antara lain: 
1. Fantasy 
Game genre fantasi seringkali menggunakan latar bangunan zaman 
pertengahan. Latar ini dibedakan menjadi latar protagonis dan latar 
antagonis berdasarkan pada area tokoh protagonis dan antagonis berawal. 
Latar pada area tokoh protagonis digambarkan dengan pencahayaan yang 
terang dan bangunan-bangunan yang berkilauan, sedangkan latar pada area 
tokoh antagonis digambarkan dengan suasana yang gelap, lembab, serta 
dinding-dinding yang penuh noda. 
2. Science Fiction 
Desain bangunan dalam game genre sci-fi kebanyakan berkesan high-tech 
dan berupa gedung-gedung pencakar langit. Warna dominan dalam 
keseluruhan latar adalah putih dan abu-abu, serta terkadang terdapat 
permukaan yang memancarkan cahaya. Latar protagonis dan antagonis 
bukan dibedakan berdasarkan jahat dan baik, melainkan berdasarkan status 
ekonomi atau level teknologi. 
3. Period dan Modern 
Game genre modern dan sejarah kuno memiliki struktur desain bangunan 
yang dibuat mengikuti desain yang ada pada masa tersebut. Misalkan 
dalam membuat game berlatar London tahun 1800, desain arsitektur yang 
digunakan sebaiknya berasal dari zaman tersebut. Ketidakcocokan desain 
dengan latar game yang bertempat di zaman kuno berpotensi menimbulkan 
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protes dari pihak-pihak yang memang memahami arsitektur pada zaman 
tersebut. 
2.6.3. Indian Architecture 
Dalam game Neo Tak Benteng Kuru Kingdom, penulis menggunakan dasar 
arsitektur India karena unsur-unsur Hindu dalam arsitektur India menyerupai 
desain Kerajaan Hastinapura sebagai inspirasi penulis dalam mendesain latar 
game Neo Tak Benteng Kuru Kingdom ini. Beberapa hal mengenai desain 
bangunan yang akan penulis gunakan dalam game Neo Tak Benteng Kuru 
Kingdom, didasarkan pada desain arsitektur India sesuai dengan keterangan 
Thapar (2004) dalam bukunya yang berjudul Introduction to Indian Architecture. 
1. Penyimbolan 
Thapar (2004) dalam bukunya Introduction to Indian Architecture 
menyatakan kebanyakan candi Hindu dibangun dengan memadukan unsur 
seni dan arsitektur. Unsur seni terdapat dalam relief-relief yang dipahat 
pada sekeliling candi. Pahatan-pahatan tersebut merupakan penggambaran 
norma-norma yang diturunkan dari penyimbolan Hindu. 
Candi-candi Hindu mayoritas dibangun untuk didedikasikan 
kepada Dewa Syiwa (Dewa Penghancur) dan Dewa Wisnu (Dewa 
Pemelihara). Dewa Brahma, yang berperan sebagai Dewa Pencipta, jarang 
digambarkan dalam pahatan-pahatan candi tersebut. Penggambaran unsur-
unsur ketuhanan Hindu, seperti dewa-dewa dan atau pasangannya, 
dilakukan melalui pahatan-pahatan yang ditempatkan di sekitar candi. 
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Gambar 2.25 Relief pada Candi Prambanan 
(http://www.gonjangganjing.com/wp-content/uploads/2011/03/Relief-Candi-
Prambanan.jpg) 
 
Pahatan-pahatan tersebut menggambarkan beragam sosok seperti 
antigod atau disebut asura, penjaga pintu atau dvarapala, binatang mistis 
atau yali, dewi-dewi surga atau apsara, dan penjaga harta bumi atau 
yakshi. Terkadang unsur-unsur dekoratif juga ditambahkan pada pahatan 
ini seperti guci air atau kalasha, buah-buahan atau amalaka, serta bunga 
teratai atau padma. 
2. Pancha Ratha, MaMalappuram 
Pancha Ratha merupakan sekumpulan tempat suci yang dipahat dari batu 
granit yang dibangun pada abad ketujuh pada masa Dinasti Pallawa. 
Pancha Ratha tidak memiliki kegunaan lain selain sebagai prototype 
untuk pembangunan candi yang sebenarnya. Pancha Ratha diberi nama 
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berdasarkan tokoh-tokoh protagonis cerita Mahabharata yakni Drupadi, 
Arjuna, Bima, Yudistira, serta Nakula-Sadewa. 
 
Gambar 2.26 Panca Ratha, Malappuram 
(http://2.bp.blogspot.com/_w7JnmuZAdko/TF_gymuyzAI/AAAAAAAAAkU/YYtNOkh
7LxA/s1600/DSC_6578.JPG) 
Ratha yang pertama, Drupadi Ratha, merupakan replika gubuk 
jerami daun palma yang sangat akurat. Pada tiruan pintu masuknya, 
terdapat pahatan dewi-dewi Hindu. Arjuna Ratha, yang terletak satu 
kompleks dengan Drupadi Ratha, dibangun dengan dua jenjang atap 
berbentuk piramida. Bentuk atapnya menunjukkan penggunaan motif kudu 
serta bentuk rumah menyerupai tong, yang disebut shala. Atapnya dipahat 
dengan beberapa lapis motif kudu dan pada puncaknya terdapat finial yang 
berbentuk pendek dan gemuk sebagai penggambaran gunung. Finial ini 
merupakan turunan bentuk dari stupa Budha dan disebut dengan stupi. 
Bhima Ratha mereproduksi konsep chaitya dengan sebuah ruangan 
besar yang diapit oleh lorong-lorong panjang di kedua sisinya. Bhima 
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Ratha merupakan replika sebuah aula pertemuan. Eksterior atapnya juga 
terdiri dari pahatan motif kudu. Yudhistira Ratha, atau disebut juga dengan 
Dharmaraja Ratha, merupakan ratha terbesar dari kelima Pancha Ratha. 
Bentuk dasarnya adalah persegi dengan tiga jenjang atap yang pada bagian 
puncaknya terdapat finial dari batu yang dipahat dengan motif kudu. Pilar-
pilar di dalamnya dipahat dengan unsur-unsur ketuhanan menyerupai 
aslinya. Ratha terakhir, Nakula-Sahadeva Ratha, merupakan replika 
chaitya Buddha. Bangunannya berbentuk kotak dan didekorasi dengan 
motif kudu. 
3. Kota Kuil Selatan 
Di India selatan, keseluruhan kota seringkali dibangun mengelilingi 
sebuah candi yang berperan sebagai inti kota tersebut. Pembangunan candi 
dan pengembangan kota kuil dianggap sebagai ekspresi kesucian dan 
kekuatan pemerintah. Dalam membangun sebuah kota kuil, pemerintah 
harus memilih sebuah tempat berdasarkan keberuntungan tanahnya. 
Pemerintah berikutnya menganggap penting untuk memberikan 
pernyataan kekuasaan dan kereligiusan mereka dengan membangun candi-
candi baru, namun jarang ditemukan tempat yang tepat untuk membangun 
candi-candi ini. Oleh karena itu, candi-candi yang telah ada berperan 
sebagai inti, kemudian raja-raja akan menambahkan candi-candi baru yang 
konsentris mengikuti Vaastu Shastra. Setiap candi baru dibangun dengan 
dasar berbentuk kotak, diletakkan sejajar dengan candi inti, dan memiliki 
pintu gerbang yang sangat tinggi yang disebut dengan gopuram. 
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Gambar 2.27 Temple Towns of The South 
(Thapar, Bindia, Introduction to Indian Architecture, 2004) 
 
Gopuram ini nantinya dianggap sebagai tanda kejayaan dan 
kekuatan pembangunnya, sehingga pembangunan tiap gopuram akan lebih 
tinggi dari gopuram sebelumnya. Gopuram, yang awalnya dibangun dari 
batu, seiring perkembangan zaman mulai dibangun dengan batu bata 
dengan pahatan-pahatan terakota menyelimuti permukaan dinding batu. 
Tiap tingkatan gopuram disebut dengan tala dan dihubungkan oleh tangga 
yang berawal dari pintu masuk utama sampai pada puncaknya.  
Susunan kota kuil yang konsentris menggambarkan sebuah 
hierarki. Masyarakat umum hanya boleh masuk sampai dengan batasan 
tertentu, selebihnya hanya diperuntukkan bagi masyarakat Hindu. Bagian 
paling dalam merupakan bagian kota yang paling suci dan hanya kasta 
Hindu yang paling tinggi yang boleh memasuki candi inti. 
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4. Kuil Kailashanatha 
Kuil Kailashanatha merupakan salah satu contoh arsitektur India yang 
dipahat dari batu. Kuil ini merupakan salah satu bagian dari 34 kompleks 
gua di Ellora, dimana 17 dari 34 gua tersebut merupakan kuil Hindu. 
 
Gambar 2.28 Kailashanatha Temple 
(Thapar, Bindia, Introduction to Indian Architecture, 2004) 
Kuil Kailashanatha, yang didedikasikan untuk Dewa Syiwa ini 
merupakan struktur monolithic terbesar di dunia. Kuil ini dibuat dengan 
cara memahat batu dari sisi tebing bukit Dekan. Kompleks Kuil 
Kailashanata terdiri dari tiga bagian terpisah yaitu: bagian gerbang atau 
yang disebut gopuram, rumah paviliun untuk hewan tunggangan Syiwa 
(seekor banteng bernama Nandi), serta kuil pemujaan dengan aula berpilar 
yang menuju ke kuil utama, tempat linga (lambang kejantanan Syiwa) 
berada. 
Secara keseluruhan, kuil ini dibangun mengikuti gaya arsitektural 
Dravidian dengan puncak yang berbentuk seperti stupi. Bagian luar dan 
dalam kuil dipenuhi dengan pahatan-pahatan yang bercerita mengenai 
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keturunan Sungai Ganga yang digambarkan sebagai dewi-dewi serta 
adanya Raja Iblis Rahwana yang menguncangkan Gunung Kailasha. 
2.6.4. Pencahayaan 
Kiel dan Scattergood (2005) dalam bukunya yang berjudul Beginning Game Level 
Design, menyatakan bahwa salah satu cara untuk membangun suasana dalam 
game adalah dengan menggunakan pencahayaan. Dengan bermodalkan posisi 
cahaya yang tepat, pengaturan intensitas, warna, serta pergerakan bayangan, suatu 
ruang kosong dapat dimanipulasi sedemikian rupa sehingga mampu 
menghadirkan suasana misterius, menegangkan, bahkan menyeramkan. 
Secara umum, terdapat dua jenis cahaya yaitu cahaya statis dan dinamis. 
Cahaya statis adalah cahaya yang diatur dan dilakukan rendering sebelum game 
dimulai. Cahaya ini merupakan bagian dari environment dan tidak akan berubah 
intensitas, warna, dan hasil bayangannya selama permainan berlangsung. 
Lain halnya dengan cahaya statis, cahaya dinamis merupakan cahaya yang 
proses rendering dilakukan bersama-sama dengan berjalannya game (on the fly). 
Cahaya jenis ini senantiasa mengalami perubahan intensitas dan warna mengikuti 
pergerakan karakter dalam permainan, serta dipengaruhi juga oleh lingkungan 
sekitar karakter. Selain itu, dengan menggunakan cahaya dinamis dapat dihasilkan 
bayangan yang realistis karena posisi bayangan menyesuaikan dengan arah 
datangnya cahaya. Sayangnya, penggunaan cahaya dinamis menyebabkan kinerja 
komputer menjadi lebih berat. Oleh sebab itu, biasanya dalam mendesain 
environment dalam game cahaya dinamis digunakan sehemat mungkin. 
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Dalam banyak game engine dan software 3D, pencahayaan dibagi ke 
dalam tiga sumber cahaya yaitu point light, spotlight, dan direct light. Point light 
atau biasa disebut sebagai ambient light adalah sumber cahaya yang memancarkan 
cahaya ke segala arah. Point light biasa digunakan sebagai pencahayaan utama. 
Spotlight merupakan sumber cahaya yang mengarah pada satu titik saja dengan 
batas antara cahaya dan sisi gelap sangat kontras terlihat. Spotlight biasanya 
digunakan untuk menerangi objek-objek yang harus ditemukan oleh pemain. 
Direct light pada dasarnya merupakan versi halus dari spotlight. Direct light 
digunakan untuk menerangi suatu area spesifik dalam radius yang cukup sempit. 
Direct light tidak mempunyai batas cahaya yang kontras. 
Dalam melakukan pencahayaan, perlu pula diperhatikan posisi sumber 
cahaya agar suasana yang hendak ditimbulkan bagi pemain tercapai. Posisi cahaya 
berpengaruh pada hasil bayangan yang merupakan unsur penting dalam 
pembentukan suasana. Misalkan dengan pemberian cahaya dari belakang 
(backlight), akan menimbulkan kesan misterius pada objek. Menurut Kiel dan 
Scattergood (2005), posisi pencahayaan yang paling lemah adalah cahaya yang 
diletakkan tinggi di bagian depan karakter karena pencahayaan tersebut 
menghilangkan detail dan bayangan pada karakter. 
 
2.7. Low-poly Modeling Menggunakan 3DS Max 
2.7.1. Tentang 3D Game dan Komputer 
Watkins (2011) dalam bukunya yang berjudul Creating Games with Unity and 
Maya menyatakan bahwa objek tiga dimensi dalam aplikasi 3D seperti Maya dan 
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3DS Max merupakan kumpulan bidang datar (polygon) yang diletakkan bersama-
sama. Semakin banyak jumlah polygon yang dimiliki oleh suatu objek 3D, 
semakin kompleks bentuk objek tersebut, semakin banyak data yang harus dibaca 
oleh komputer. 
Polygon adalah bidang-bidang datar yang dapat dilihat oleh komputer 
melalui graphic card. Bentuk dari masing-masing polygon dapat dimodifikasi 
sesuai kebutuhan dengan cara memodifikasi elemen-elemen polygon tersebut. 
Seperti tampak pada gambar 2.26, terdapat tiga elemen dalam polygon yaitu 
edges, vertices, dan normal. 
 
Gambar 2.29 Anatomi Polygon 
(Watkins, Adam, Creating Games with Unity and Maya, 2011) 
Edges adalah garis-garis yang membatasi sebuah polygon. Garis-garis ini 
dipertemukan oleh titik-titik yang disebut dengan vertices atau vertex. Normal, 
yang biasanya digambarkan dengan garis tegak lurus pada polygon, menentukan 
bagian depan polygon. Pengertian normal harus dipahami dengan benar karena 
kebanyakan game engine hanya melihat bagian depan polygon untuk 
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mempercepat proses render, sehingga polygon dengan normal yang menghadap 
berlawanan arah kamera akan menjadi tidak terlihat (invisible). 
Objek-objek 3D dalam game environment digambar oleh video card dalam 
komputer melalui proses yang disebut dengan rendering. Menurut Watkins 
(2011), kebanyakan rendering engine hanya melihat objek yang memiliki polygon 
berbentuk segitiga atau biasa disebut tris. Meskipun demikian, dalam proses 
pembentukannya pada aplikasi 3D, seorang desainer tidak perlu mendasarkan 
objeknya pada bentuk segitiga karena hasil akhir model 3D akan otomatis diubah 
ke dalam bentuk segitiga melalui sebuah proses yang disebut dengan tessellation. 
Lebih lanjut, Watkins (2011) menjelaskan bahwa rendering merupakan 
proses penggambaran polygon dalam objek 3D beserta tekstur dan pencahayaan 
yang berkaitan dengan objek tersebut. Terdapat dua macam rendering, yaitu 
software dan hardware rendering. Dalam software rendering, keseluruhan objek, 
environment, tekstur, serta pencahayaan, dibangun dalam suatu aplikasi 3D yang 
kemudian digambar oleh video card. Interaksi antara objek dengan tekstur dan 
pencahayaan menghasilkan beragam efek warna dan gradasi gelap-terang, 
sehingga menghasilkan gambar yang realistis, namun memakan banyak waktu 
untuk merealisasikan satu frame. Oleh karena itu, software rendering merupakan 
jenis rendering yang sering digunakan dalam produksi film. 
Proses rendering untuk game termasuk dalam hardware rendering, karena 
dalam game sekitar 30 frame harus digambar setiap detiknya. Untuk itu, setiap 
objek 3D dalam game memiliki batasan jumlah polygon sehingga video card 
mampu melakukan proses render berulang-ulang tiap detiknya. Video card 
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merupakan bagian terpenting dalam hardware rendering. Sederhananya, semakin 
besar RAM yang dimiliki oleh sebuah video card, semakin mampu video card 
tersebut untuk memproses banyak informasi seperti besar dan detail tekstur, 
gradasi pencahayaan, serta banyak jumlah polygon. 
2.7.2. Teknik-teknik Modeling 
Dalam melakukan modeling melalui software 3DS Max, terdapat beberapa teknik 
dasar modeling yang dapat diaplikasikan untuk pembuatan film maupun game. 
Teknik-teknik tersebut menurut Slick (2012) antara lain box modeling, edge 
modeling, NURBS/ spline modeling, digital sculpting, procedural modeling, 
image based modeling, dan 3D scanning. Teknik-teknik seperti digital sculpting, 
procedural modeling, image based modeling, dan 3D scanning merupakan teknik 
modeling yang sering digunakan dalam pembuatan film animasi dan 
menghasilkan objek dengan polycount yang cukup tinggi sehingga kurang cocok 
untuk diaplikasikan dalam game modeling. Oleh karena itu dalam bahasan kali ini, 
penulis hanya akan menjelaskan mengenai box modeling, edge modeling, dan 
NURBS/ spline modeling karena ketiga teknik tersebut merupakan teknik yang 
paling sering digunakan serta tepat digunakan untuk game modeling. 
Slick (2012) menyatakan bahwa box modeling pada intinya merupakan 
sebuah teknik modeling, dimana 3D artist memulai proses modeling dari bangun-
bangun geometri sederhana seberti kubus, bola, atau silinder. Ketiga bangun 
sederhana tersebut kemudian dimodifikasi edges dan vertex-nya untuk 
menghasilkan bentuk objek yang sesuai dengan keinginan 3D artist. 
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Gambar 2.30 Box Modeling pada Kaki Manusia 
(http://wiki.cgsociety.org/images/2/21/T_ss_maf_02.jpg) 
Edge modeling adalah teknik modeling yang seringkali digunakan untuk 
membentuk objek-objek dengan kontur yang kompleks, seperti wajah manusia. 
Pembentukan objek dengan teknik edge modeling berawal dari satu sisi polygon 
yang kemudian diikuti dengan polygon lain, satu per satu sampai polygon-polygon 
tersebut membentuk kontur objek yang diinginkan. Teknik ini cenderung 
menghasilkan objek dengan polycount yang cukup tinggi, namun karena 
pembentukan objek dilakukan secara manual oleh 3D artist, jumlah polycount 
masih dapat dikendalikan sesuai dengan kebutuhan. 
 
Gambar 2.31 Step by Step Edge Modeling Kepala Manusia 
(http://i9.photobucket.com/albums/a84/Monkey_Knife_Fight/EdgeLoopHead.jpg) 
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NURBS/ Spline modeling merupakan teknik modeling yang digunakan untuk 
objek-objek industrial dan otomotif. NURBS modeling sangat berbeda dengan box 
atau edge modeling, karena dalam NURBS modeling 3D artist tidak menggunakan 
polygon, melainkan menggunakan garis lengkung atau kurva yang biasa disebut 
dengan spline. Kurva ini dibuat dalam ruang 3D, kemudian software akan mengisi 
ruang di antara dua kurva secara otomatis. 
 
Gambar 2.32 Spline Modeling pada Gelas 
(http://www.3dworld-wide.com/tutorial_glass/glass07.jpg) 
2.7.3. 3D Game Modeling 
Setelah dibahas sebelumnya mengenai batasan kemampuan komputer untuk 
melakukan proses render 3D, Watkins (2011) mengemukakan dua elemen penting 
yang mempengaruhi modeling 3D dalam game, yaitu jumlah polygon (polycount) 
dan topologi model 3D. Dalam pembuatan objek 3D, jumlah polygon secara 
otomatis akan bertambah seiring dengan kompleksitas objek yang sedang dibuat. 
Pengurangan jumlah polygon menyebabkan kerja video card menjadi lebih ringan, 
sehingga video card mampu melakukan proses render berulang kali tiap detiknya. 
Meskipun demikian, pengurangan polygon secara ekstrim akan menghilangkan 
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bentuk asli objek yang ingin dihasilkan. Sebagai gantinya, objek yang kasar, 
kotak-kotak, dan tidak nyaman dilihat akan terbentuk. 
 
Gambar 2.33 Bola high-poly dan bola low-poly 
(Watkins, Adam, Creating Games with Unity and Maya, 2011) 
Sebagai contoh pada Gambar 2.27, tampak apa yang seharusnya merupakan 
dua buah bola tiga dimensi. Bola pertama terdiri dari 1000 polygon, sedangkan 
bola kedua terdiri dari 20 polygon. Namun, bola kedua tidak lagi tampak seperti 
bola karena pengurangan polygon yang dilakukan terlalu ekstrim. 
Elemen kedua yang mempengaruhi modeling 3D adalah topologi objek. 
Yang dimaksud dengan topologi adalah struktur atau pengaturan polygon pada 
suatu permukaan. Ketepatan topologi berpengaruh terutama pada kemudahan 
tekstur dengan UV maps. Seperti telah dibahas sebelumnya, agar video card dapat 
membaca objek 3D maka polygon dalam objek tersebut harus diubah ke dalam 
bentuk tris melalui proses yang disebut dengan tessellation. 
Watkins (2011) mengatakan di tahun-tahun sekarang, telah banyak aplikasi 
3D yang memberi kebebasan kepada modeler untuk melakukan modeling, tidak 
hanya berdasarkan pada pengembangan tris dan quads (segiempat), namun juga 
pengembangan berdasarkan polygon segibanyak, atau disebut juga dengan segi-n. 
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Bagaimana pun juga, pengembangan berdasarkan polygon segibanyak 
menimbulkan banyak masalah ketika dilakukan proses tessellation. 
 
Gambar 2.34 Tessellation pada Quadrangle 
(Watkins, Adam, Creating Games with Unity and Maya, 2011) 
Tampak pada Gambar 2.28, untuk mengubah quadrangles menjadi tris 
cukup dilakukan pembagian polygon menjadi dua. Sedangkan dalam polygon 
segi-n pada gambar 2.29, pengubahan bentuk polygon menjadi tris seringkali 
tidak terkontrol dan menyebabkan bentuk akhir menjadi kacau. 
 
Gambar 2.35 Tessellation pada Polygon Segi-n 
(Watkins, Adam, Creating Games with Unity and Maya, 2011) 
Oleh karena itu, menurut Watkins (2011) dalam melakukan modeling untuk 
pembuatan game, teknik yang paling tepat untuk digunakan adalah dengan 
menggunakan pengembangan quads. 
Lebih lanjut dalam buku Game Character Design Complete, Franson dan 
Thomas (2007) menyatakan bahwa modeling adalah proses pembentukan suatu 
objek baik berupa karakter, latar, bangunan, maupun item-item yang ada dalam 
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suatu game. Banyak teknik yang dapat dilakukan dalam melakukan modeling 
seperti spline modeling, subdivision surface, NURBS modeling, dan box modeling. 
Dalam produksi game, teknik modeling yang sering dilakukan oleh banyak 3D 
artist adalah box modeling. Teknik-teknik modeling di atas mampu menghasilkan 
model 3D baik low-poly maupun high-poly. 
Menurut Franson dan Thomas (2007), model high-poly adalah model 3D 
yang memiliki sampai dengan lebih dari 100.000 polygon sehingga menghasilkan 
model yang sangat mendekati kenyataan. Model high-poly seringkali digunakan 
dalam proses pembuatan film animasi. Film animasi pertama yang menggunakan 
model dengan tingkat realistis yang menakjubkan adalah seri Final Fantasy 
Advent Children. Seiring perkembangan zaman, banyak industri animasi yang 
membentuk karakter serealistis mungkin seperti halnya dalam film Legend of The 
Guardian: Guardian of Gahoole, Tangled Rapunzel, dan film terbaru The 
Adventure of Tintin. 
    
 Gambar 2.36 High-poly Model Ghost Rider 
(http://www.smileybones.com/wp-content/uploads/2011/09/Ghost_Rider_High3.jpg) 
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Lain halnya dengan produksi film animasi, industri game menggunakan 
model low-poly dengan bantuan tekstur untuk meminimalisir kerja komputer. 
Karena 3D game menggunakan prinsip kerja real-time rendering, model 3D 
dengan polycount melebihi 10.000 polygon dapat membuat komputer overwork 
dan akhirnya crash. Oleh karena itu, dalam proses produksi game digunakan 
teknik box modeling untuk menghasilkan model 3D yang bersifat low-poly. 
Franson dan Thomas (2007) menyebutkan bahwa yang dimaksud dengan low-poly 
objek adalah objek 3D yang memiliki 5000 sampai dengan 7000 sisi. 
   
Gambar 2.37 Low-poly Model Naruto 
(http://www.poopinmymouth.com/3d/naruto.jpg)  
 
Pada dasarnya box modeling merupakan suatu teknik pembentukan objek 
dengan memodifikasi bentuk box (kubus). Dengan menggunakan sebuah kubus 
sebagai bentuk awal, dilakukan modifikasi garis-garis dan titik-titik pada kubus 
tersebut sehingga menyerupai bentuk dasar objek yang ingin dibuat. Hasil akhir 
objek yang dibentuk dengan box modeling akan berbentuk agak kasar dan kotak-
kotak. Oleh karena itu, untuk lebih menyempurnakan model sebuah objek, 
diaplikasikan modifier penghalus dalam software 3DS Max seperti modifier 
TurboSmooth. 
Pengaplikasian modelling..., Theresia Agustina, FSD UMN, 2012
75 
 
2.8. Tentang Unity 3D 
 
Gambar 2.38 Logo Unity 3D 
(www.unity3d.com) 
 
Unity 3D merupakan sebuah game engine yang digunakan untuk mempermudah 
proses pengembangan game. Dalam Wikipedia, game engine didefinisikan 
sebagai suatu sistem yang didesain untuk membuat dan mengembangkan game. 
Unity 3D banyak digunakan untuk mengembangkan game-game 3D karena fitur-
fitur yang dimiliki sangat banyak dan mudah digunakan. Dengan demikian 
penggunaan Unity sangat membantu game developer untuk menciptakan maupun 
mengembangkan game baru. 
Unity 3D dikembangkan oleh Unity Technologies yang berkedudukan di 
San Fransisco, Amerika Serikat. Hingga saat ini, Unity 3D telah mengeluarkan 
banyak versi dengan beragam fitur dan asset yang menarik yang versi Indie-nya 
dapat diperoleh secara gratis melalui website www.unity3d.com. Unity 3D juga 
memiliki integrasi dengan software-software 3D modeling seperti 3DS Max dan 
Maya. Selain itu, pengembangan game di Unity 3D dapat dibuat aplikasi ke 
banyak platform game seperti MacOS App, Windows Executable, Web Browser, 
iPhone, iPad, Android Phones dan tablet, Nintendo Wii, Play Station 3, dan Xbox 
360. 
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BAB III 
METODOLOGI TUGAS AKHIR 
 
Dalam pembuatan Neo Tak Benteng Kuru Kingdom ini, penulis melalui tiga 
metode yang digambarkan melalui diagram di bawah ini. 
 
Gambar 3.1 Diagram Metodologi Pengerjaan Tugas Akhir 
 
3.1. Praproduksi 
Selama proses praproduksi, penulis melakukan pematangan ide dan konsep Neo 
Tak Benteng Kuru Kingdom. Pematangan konsep ini mencakup segala sesuatu 
yang akan penulis tampilkan dalam game. Untuk menyelesaikan penyusunan 
konsep, penulis harus memahami hal-hal apa saja yang diperlukan dalam 
pembuatan sebuah game. Selama perkuliahan penulis tidak menerima banyak 
pelajaran mengenai game, maka penulis berpatokan pada buku-buku mengenai 
game, definisi game, sampai pada buku-buku mengenai game design yang penulis 
peroleh dari perpustakaan serta dosen pembimbing. 
 
Produksi Pascaproduksi 
3D 
Modeling 
Unity 3D 
UV 
Mapping 
Konsep 
Sketsa 
Publishing 
Game-test 
Praproduksi 
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3.1.1. Konsep Game Neo Tak Benteng Kuru Kingdom 
Dalam penentuan konsep game, penulis pertama-tama menentukan jenis platform 
untuk game Neo Tak Benteng Kuru Kingdom. Setelah melalui proses diskusi, 
penulis memutuskan untuk memilih platform PC untuk memproduksi game Neo 
Tak Benteng Kuru Kingdom, karena tidak semua keluarga memiliki game console 
seperti PS3, Xbox, atau Nintendo Wii. PC lebih banyak dimiliki karena 
merupakan perangkat multifungsi yang tidak hanya dapat digunakan untuk 
memainkan game. 
Setelah PC ditentukan sebagai platform game, penulis menentukan target 
pemain yang akan memainkan game ini. Menurut penulis, pemain yang tepat 
untuk memainkan game ini ialah semua pecinta game digital genre RPG yang 
berusia 9 sampai 15 tahun. Alasan ini penulis kemukakan berdasarkan 
pertimbangan bahwa permainan tradisional Tak Benteng dimainkan oleh anak-
anak dan remaja, sedangkan batasan usia 9 tahun diberikan dengan pertimbangan 
bahwa anak-anak di bawah usia 9 tahun masih belum terlalu tertarik untuk 
memainkan game digital. 
Setelah target pemain terpenuhi, penulis menentukan gameplay Neo Tak 
Benteng Kuru Kingdom. Dalam menentukan gameplay, penulis harus memahami 
peraturan dasar Tak Benteng untuk kemudian dilakukan modifikasi berdasarkan 
kemampuan penulis dalam mengerjakan game ini dan kemampuan platform game 
yaitu PC. 
Tak Benteng merupakan permainan tradisional yang dimainkan oleh dua 
tim dengan empat sampai lima orang anggota pada setiap timnya. Tujuan dari 
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permainan Tak Benteng adalah merebut benteng lawan atau menangkap semua 
anggota tim lawan. Untuk itu, di awal permainan kedua tim akan menentukan 
bentengnya masing-masing. Karena permainan Tak Benteng biasa dimainkan di 
daerah pedesaan atau kota-kota kecil, benteng yang dipilih bisa berupa sebatang 
pohon, tiang listrik, atau tembok rumah penduduk sekitar. Setelah kedua benteng 
ditentukan, permainan pun dimulai. Tiap anggota tim berkewajiban untuk merebut 
benteng lawan sambil tetap menjaga bentengnya agar tidak direbut oleh tim 
lawan. Untuk merebut benteng lawan, pemain hanya perlu menyentuh benteng 
tersebut. 
Selain itu, ada pula istilah yang disebut dengan umur pemain. Pemain 
dengan umur tua adalah pemain yang baru saja meninggalkan benteng untuk 
mengejar pemain lain, sedangkan pemain dengan umur muda adalah pemain yang 
telah lebih lama meninggalkan bentengnya. Umur pemain menentukan kekuatan 
pemain dalam permainan. Pemain tua berhak untuk menangkap pemain muda dan 
menjadikannya tawanan untuk dibawa ke benteng pemain tua. Tawanan ini hanya 
dapat dibebaskan oleh anggota timnya apabila salah satu anggota tim berhasil 
menyentuh bagian tubuh tawanan. 
Dalam gameplay Neo Tak Benteng Kuru Kingdom, perebutan benteng 
antar pemain merupakan sesuatu yang bersifat simbolik. Tidak seperti perebutan 
benteng sebenarnya dalam permainan Tak Benteng, dalam Neo Tak Benteng Kuru 
Kingdom pemain diharuskan untuk mengambil item tertentu dari karakter 
antagonis pada setiap level untuk dapat melanjutkan permainan ke level 
berikutnya. Dalam pengambilan item ini, berbeda dengan permainan Tak Benteng, 
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pemain diharuskan untuk menyelinap di sekitar lawan tanpa membuat lawan 
menyadari bahwa pemain hendak mengambil item miliknya. Dalam permainan 
Tak Benteng, kekuatan pemain didasarkan pada umur, sedangkan dalam Neo Tak 
Benteng Kuru Kingdom kekuatan pemain didasarkan pada batas waktu yang 
dimiliki oleh pemain untuk menyelesaikan satu level. 
 Berdasarkan jenisnya, Neo Tak Benteng Kuru Kingdom termasuk dalam 
game genre RPG-adventure karena pemain tidak mengalami kenaikan level 
melainkan memiliki beberapa tujuan dalam satu game. 
Faktor Pembeda Tak Benteng 
Neo Tak Benteng 
Kuru Kingdom 
Jumlah Pemain 2 tim @ 4-5 orang 1 player dan 3 non-player 
Interaksi player v.s. player single player v.s. game 
Karakter Manusia 
Karakter humanoid dari tokoh 
Pewayangan Jawa 
Misi Merebut benteng lawan Merebut mahkota lawan 
Heatlh Power Umur Waktu 
Sudut pandang - third-person 
Tabel 3.1 Perbedaan gameplay  
3.1.2. Elemen-elemen Game Neo Tak Benteng Kuru Kingdom 
Seperti yang telah penulis kemukakan pada bab sebelumnya, game merupakan 
suatu sistem yang terdiri dari serangkaian elemen. Tidak lengkapnya keberadaan 
satu elemen, membuat keseluruhan game tidak dapat berfungsi. Adapun elemen-
elemen dalam game terbagi menjadi dua, yaitu elemen formal dan elemen 
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damatis. Elemen-elemen formal dalam game Neo Tak Benteng Kuru Kingdom 
adalah: 
1. Player 
Elemen formal pertama yang terdapat dalam Neo Tak Benteng Kuru Kingdom 
adalah player. Game ini dijalankan oleh satu pemain yang berhak memilih satu 
dari tiga karakter player protagonis yang telah penulis sediakan di awal 
permainan. Karena karakter antagonis yang menjadi lawan pemain diatur oleh 
sistem, maka game ini termasuk ke dalam interaksi single player versus game, 
dimana player character yang dijalankan oleh pemain harus melawan sistem 
game yang penulis desain. 
2. Tujuan/ Objectives 
Selain pemain, elemen formal lainnya yang berpengaruh dalam pembuatan game 
adalah tujuan. Tujuan yang dimaksud adalah pencapaian pemain ketika game 
telah berakhir. Berdasarkan tujuannya, Neo Tak Benteng Kuru Kingdom termasuk 
dalam game dengan tujuan capture, karena pemain dinyatakan menang apabila 
berhasil mengambil mahkota dari benteng lawan. 
 
Gambar 3.2 Mahkota Duryodhana sebagai Penentu Kemenangan Pemain 
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3. Prosedur 
Game Neo Tak Benteng Kuru Kingdom memiliki prosedur permainan yang terdiri 
dari empat tata cara, yaitu starting action (bagaimana memulai permainan), 
progression of action (bagaimana menjalankan permainan), special actions 
(kondisi khusus dalam permainan), dan resolving actions (bagaimana 
menyelesaikan permainan). Dalam game Neo Tak Benteng Kuru Kingdom, 
permainan dibuka oleh sebuah tampilan menu, dimana pemain dapat memilih 
untuk bermain (Play), menghentikan permainan (Quit), atau melihat credit title 
(Credit). 
 
Gambar 3.3 Tampilan Menu Game Neo Tak Benteng Kuru Kingdom 
Setelah memilih untuk bermain, pemain memasuki dunia permainan yang 
telah penulis desain. Dalam dunia permainan, pemain akan diwakili oleh karakter 
protagonis sesuai pilihan pemain. Game Neo Tak Benteng Kuru Kingdom 
merupakan sebuah game digital yang dimainkan melalui PC, oleh sebab itu dalam 
menggerakkan karakter, pemain menggunakan kontrol pada keyboard. Berikut 
kontrol keyboard yang dapat digunakan oleh pemain untuk menggerakkan 
karakter: 
 Gerak maju : W  Gerak mundur : S 
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 Hadap kanan : D 
 Hadap kiri : A 
 Lompat : spasi 
 Special sign : E 
 Action : Klik kanan 
4. Peraturan/ Rules 
Game Neo Tak Benteng Kuru Kingdom merupakan game RPG yang tidak 
memiliki peningkatan level, melainkan memiliki tiga adegan yang saling 
berkaitan. Dalam setiap adegan, pemain dihadapkan pada satu karakter antagonis 
untuk mengambil item tertentu yang digunakan dalam adegan selanjutnya. 
Untuk menyelesaikan permainan, pemain diwajibkan untuk mengambil 
mahkota pada lokasi Duryodhana. Untuk memasuki Istana Duryodhana, pemain 
membutuhkan dua kunci batu yang harus didapatkan pada Istana Dursasana dan 
Istana Dursilawati. Pada Istana Dursasana, pemain diwajibkan untuk membuka 
beberapa kotak yang salah satunya mengandung kunci batu yang dibutuhkan. 
Apabila pemain salah membuka kotak, waktu yang dimiliki pemain akan 
berkurang atau bertambah bergantung pada item yang diperoleh dalam kotak 
tersebut. 
 
Gambar 3.4 Kunci Batu pada Istana Dursasana 
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Pada Istana Dursilawati, pemain diharuskan untuk mengambil kunci batu 
melewati Dursilawati yang sedang beraktivitas. Apabila pemain tertangkap oleh 
Dursilawati, maka pemain akan mengalami game over dan permainan dinyatakan 
berakhir. 
 
Gambar 3.5 Kunci Batu pada Istana Dursilawati 
Setelah memperoleh kedua kunci batu, pemain dapat membuka gerbang 
batu pada Istana Duryodhana dan mengambil mahkota yang dibutuhkan. 
 
Gambar 3.6 Gerbang Batu pada Istana Duryodhana 
5. Resources 
Dalam game Neo Tak Benteng Kuru Kingdom, pemain hanya memiliki satu 
sumber daya yaitu waktu. Jumlah waktu yang dimiliki oleh pemain tertera pada 
bagian atas layar, di samping ikon jam. Pada awal permainan, pemain diberikan 
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waktu sebanyak tujuh setengah menit untuk menyelesaikan permainan. Selama 
bermain, pemain dapat memperoleh tambahan waktu atau pengurangan waktu 
melalui item-item dalam game. 
6. Konflik/ Conflict 
Sumber timbulnya konflik dalam game Neo Tak Benteng Kuru Kingdom terdiri 
dari dua jenis konflik yaitu halangan/ obstacles dan lawan/ opponents. Halangan 
dalam game ini berupa item-item yang berfungsi untuk mengurangi waktu pemain. 
Item ini terdapat di dalam peti sehingga tanpa membukanya, pemain tidak akan 
mengetahui isi peti tersebut. 
  
Gambar 3.7 Item Pengurang dan Penambah Waktu 
Lawan dalam game Neo Tak Benteng Kuru Kingdom adalah tokoh-tokoh 
antagonis yang terdapat dalam setiap adegan. 
 
Gambar 3.8 Karakter Duryodhana yang Mengejar Pemain 
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7. Batasan/ Boundaries 
Batasan dalam game Neo Tak Benteng Kuru Kingdom berupa batasan intrinsik, 
yaitu batasan wilayah yang didesain melalui kondisi terrain untuk membatasi 
karakter agar tidak keluar dari arena permainan. Dalam game Neo Tak Benteng 
Kuru Kingdom ini, penulis membentuk sekeliling terrain menjadi bukit-bukit 
yang tinggi. Selain itu, batasan lain yang penulis gunakan adalah box collider. Box 
collider merupakan item dari Unity 3D yang digunakan untuk menjaga agar 
objek-objek dalam game memiliki kepadatan sehingga pemain tidak dapat 
menembus objek tersebut. 
 
Gambar 3.9 Desain Terrain yang Dibatasi Oleh Bukit-bukit 
Selain elemen-elemen formal, game Neo Tak Benteng Kuru Kingdom juga 
memiliki elemen-elemen dramatis antara lain: 
1. Tantangan/ Challenge 
Tantangan yang terdapat dalam game Neo Tak Benteng Kuru Kingdom adalah 
kemampuan pemain untuk menjelajahi arena permainan dan menemukan item-
item yang dibutuhkan sebelum batas waktu yang diberikan habis. Selain itu, 
dalam game ini pemain dituntut untuk mampu memperoleh item-item dari daerah 
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kekuasaan karakter antagonis yang berperan sebagai penjaga item, tanpa membuat 
karakter tersebut sadar akan keberadaan pemain. 
2. Character 
Game Neo Tak Benteng Kuru Kingdom memiliki target pemain yaitu anak-anak 
berusia 9 sampai 15 tahun. Oleh sebab itu, karakter-karakter dalam game ini 
didesain sedemikian rupa sehingga memiliki bentuk yang menyerupai anak-anak 
walaupun inspirasi dari pembuatan karakter ini adalah tokoh-tokoh wayang yang 
telah dewasa. 
Karena game ini merupakan modifikasi dari permainan tradisional, maka 
penulis mencari tokoh-tokoh tradisional yang dapat merepresentasikan budaya 
Indonesia sebagai avatar player. Setelah menelusuri beberapa dongeng tradisional 
dengan tokoh-tokoh khas Indonesia, karakter protagonis pilihan penulis jatuh pada 
tokoh wayang Jawa yaitu Pandawa. Berdasarkan gameplay Tak Benteng, seorang 
pemain dinyatakan menang apabila berhasil menduduki benteng lawan. Oleh 
karena itu, penulis menyesuaikan avatar karakter antagonis agar sesuai dengan 
karakter antagonis dalam kisah Pandawa, yakni Kurawa. 
 
Gambar 3.10 Karakter dalam Game Neo Tak Benteng Kuru Kingdom 
3. Story 
Cerita dalam game Neo Tak Benteng Kuru Kingdom didasarkan pada kisah 
Perang Baratayudha dalam cerita pewayangan Mahabharata. Perang Baratayudha 
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menceritakan peperangan antara Pandawa yang hendak merebut kembali Kerajaan 
Kuru dari Kurawa. Konon dikisahkan bahwa Kurawa memenangkan kerajaan 
tersebut dengan bertindak curang dalam sebuah taruhan melawan Yudhistira yang 
merupakan anggota tertua Pandawa. 
Game Neo Tak Benteng Kuru Kingdom menceritakan perjalanan salah 
satu dari tiga player character untuk merebut benteng milik tiga non-player 
character. Sebagai karakter protagonis, penulis memilih tiga karakter dari tokoh 
Pandawa yaitu Yudhistira, Bima, dan Arjuna sebagai player character. Sedangkan 
Kurawa, yang menurut pewayangan Jawa merupakan sepupu-sepupu Pandawa 
yang berjumlah seratus orang, penulis pilih sebagai karakter antagonis (non-
player character). Pemilihan karakter dalam tokoh Kurawa sebagai non-player 
character penulis tentukan berdasarkan tokoh-tokoh Kurawa yang sering muncul 
dalam cerita Mahabharata yaitu Duryodhana, Dursasana, dan Dursilawati. 
4. Dramatic Arc 
Game Neo Tak Benteng Kuru Kingdom diawali dengan pilihan karakter pemain 
yang kemudian bermain dengan tujuan untuk menemukan item-item yang 
diperlukan untuk membuka gerbang batu pada Istana Duryodhana. Rising action 
terjadi pada saat karakter pemain berusaha untuk mengambil kunci batu dari 
Istana Dursasana dan Istana Dursilawati tanpa membuat Dursasana dan 
Dursilawati sadar akan keberadaan pemain. 
Setelah menemukan kedua kunci batu yang dibutuhkan, climax permainan 
terjadi saat gerbang batu terbuka dan tokoh Duryodhana, yang berada di balik 
gerbang batu, langsung mengejar karakter pemain. Setelah berhasil menjauhkan 
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Duryodhana dari istananya, permainan memasuki falling action saat karakter 
pemain dapat dengan leluasa menjelajahi Istana Duryodhana untuk mengambil 
mahkota yang menjadi tanda bahwa permainan berakhir dan pemain dinyatakan 
menang. 
3.1.3. World Building Game Neo Tak Benteng Kuru Kingdom 
Dasar cerita pada game Neo Tak benteng Kuru Kingdom merupakan adaptasi dari 
salah satu kisah Mahabharata, yang merupakan kisah Hindu kuno yang berasal 
dari India. Oleh karena itu, tepat rasanya jika penulis menggunakan bangunan-
bangunan India bercorak Hindu sebagai latar dalam game ini. 
1. Desain Terrain 
Dalam mendesain terrain game Neo Tak benteng Kuru Kingdom, penulis 
melakukan adaptasi dari desain tata kota di Kota Kuil Selatan, India. Kota Kuil 
Selatan terdiri dari tiga bagian yang membentuk susunan konsentris atau berpusat 
di tengah. Bagian luar kota ini merupakan bagian umum yang ditempati oleh 
rakyat biasa. Bagian tengah kota hanya diperuntukkan bagi masyarakat Hindu. 
Pada bagian inti kota, hanya kasta tertinggi dari masyarakat Hindu yang boleh 
masuk dan menempati area tersebut. 
Serupa dengan konsep tata kota pada Kota Kuil Selatan, penulis membagi 
terrain game Neo Tak Benteng menjadi dua bagian. Pada bagian pertama, 
terdapat Istana Dursasana dan Istana Dursilawati yang masing-masing istananya 
menyimpan sebuah kunci batu untuk dapat masuk ke Istana Duryodhana. Pada 
bagian kedua atau bagian inti, terdapat Istana Duryodhana yang merupakan 
tempat penyimpanan mahkota. 
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Selain tata kota, desain terrain juga meliputi desain topologi. Desain 
topologi terrain pada zaman kisah Mahabharata masih sangat natural sehingga 
akan masih banyak ditemui pepohonan dan penampakan alam lainnya. Oleh sebab 
itu, desain topologi terrain dalam game Neo Tak Benteng Kuru Kingdom 
merupakan gabungan dari bukit, pepohonan, sungai, dan danau. 
 
Gambar 3.11 Sketsa Desain Terrain 
Penempatan pepohonan diatur sedemikian rupa sehingga area sekitar 
bangunan istana tampak seperti area terbuka di sisi hutan, dengan intensitas 
pepohonan yang masih jarang satu sama lain. Sedangkan semakin jauh dari 
bangunan istana, intensitas pepohonan semakin bertambah sehingga latar 
permainan tampak seperti hutan lebat. 
 
Gambar 3.12 Tampak Atas Desain Terrain 
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Selain itu, Istana Duryodhana dipisahkan oleh bukit batu yang tinggi 
sebagai salah satu halangan dalam permainan. Untuk memasuki kawasan istana, 
pemain membutuhkan dua kunci batu untuk membuka gerbang batu yang berada 
di bagian depan istana. Namun, seperti tampak pada gambar di atas, terdapat celah 
dimana aliran sungai masuk ke kolam kecil di area Istana Duryodhana. Melalui 
celah tersebut, pemain juga dapat memasuki kawasan Istana Duryodhana. 
2. Desain Arsitektur 
Untuk menuntaskan game Neo Tak benteng Kuru Kingdom, terdapat tiga adegan 
yang harus dilalui oleh pemain. Pada masing-masing adegan, penulis 
menggunakan bangunan yang merupakan modifikasi dari candi-candi Hindu di 
India sesuai dengan keterangan Thapar (2004) dalam bukunya, Introduction to 
Indian Architecture. Dalam salah satu pokok bahasan, dibahas mengenai lima 
buah replika candi yang disebut ratha, yang dinamai sesuai dengan karakter 
Pandawa. Oleh karena itu, penulis mengambil dua desain dari lima replika candi 
tersebut sesuai dengan karakter player yang penulis gunakan yaitu Yudhistira 
Ratha dan Bima Ratha. 
Pada adegan pertama, penulis menggunakan hasil modifikasi Bima Ratha 
sebagai bangunan dalam game. Desain Bima Ratha merupakan desain ruang 
pertemuan dengan aula besar yang dikelilingi oleh pilar-pilar. Namun, karena 
Bima Ratha hanya merupakan replika yang berfungsi sebagai patokan pembuatan 
candi, bangunan asli Bima Ratha tidak memiliki rongga, melainkan hanya berupa 
kotak batu besar dengan pahatan relief dan pilar-pilar di sekelilingnya. 
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Gambar 3.13 Bima Ratha, Malappuram 
(Thapar, Bindia, Introduction to Indian Architecture, 2004) 
Pada adegan kedua, penulis mengambil referensi dari Yudhistira Ratha. 
Yudhistira Ratha merupakan ratha terbesar dari kelima ratha yang ada di 
Malappuram, India. Seperti ratha lainnya, Yudhistira Ratha hanya berfungsi 
sebagai replika candi dan tidak memiliki rongga di dalam struktur bangunannya. 
 
Gambar 3.14 Yudhistira Ratha, Malappuram 
(http://1.bp.blogspot.com/_IfHKdZwDktA/SgxQue8hOEI/AAAAAAAAAsc/ngM1-
Ge592g/s320/Yudhishtir's+Ratha.jpg) 
Pada adegan final, dimana pemain akan melawan musuh utama dan 
merebut mahkota kerajaan, penulis mengadaptasi bangunan yang lebih besar dan 
megah untuk mendukung gameplay pada adegan terakhir. Bangunan yang penulis 
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ambil sebagai referensi adalah Kuil Kailasanatha yang dipahat dari bebatuan 
Bukit Dekan. 
 
Gambar 3.15 Kuil Kailashanatha, Ellora 
(Thapar, Bindia, Introduction to Indian Architecture, 2004) 
3. Sketsa Desain Arsitektur 
Setelah mengetahui bentuk-bentuk dasar bangunan yang akan penulis buat sebagai 
latar game, penulis memulai proses sketsa untuk melakukan penyesuaian antara 
bangunan asli dengan kebutuhan game penulis. 
Bangunan pertama merupakan hasil modifikasi dari struktur Bima Ratha. 
Bangunan ini memiliki dua tingkat, yaitu pelataran luas pada bagian bawah dan 
ruang singgasana pada bagian atas. Penulis juga menambahkan beberapa anak 
tangga di bagian depan untuk menambah kesan megah. Bentuk pilar dan atap 
tidak mengalami banyak perubahan agar ciri khas relief dan ukiran Bima Ratha 
masih tampak. 
 
Gambar 3.16 Sketsa Bima Ratha 
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Bangunan kedua merupakan hasil modifikasi dari Yudhistira Ratha. Dari 
segi bentuk, bangunan ini tidak mengalami banyak perubahan. Penulis hanya 
mengubah letak anak tangga di bagian depan agar lebih menonjol bagi pemain. 
 
Gambar 3.17 Sketsa Yudhistira Ratha 
Pada bangunan akhir yang merupakan modifikasi dari Kuil Kailashanatha. 
Penulis melakukan banyak perubahan demi pencapaian gameplay. Bangunan yang 
bentuk aslinya tertutup, menjadi pelataran luas untuk area permainan. Penulis juga 
menambahkan beberapa tugu sederhana untuk lebih menampilkan unsur kerajaan. 
 
Gambar 3.18 Sketsa Kuil Kailasanatha 
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4. Desain Pencahayaan 
Pencahayaan dalam game Neo Tak Benteng Kuru Kingdom secara umum 
dibagi ke dalam dua bagian, yaitu pencahayaan outdoor dan pencahayaan indoor. 
Pencahayaan outdoor berfungsi untuk memberikan cahaya pada latar permainan 
serta menghasilkan bayangan dari objek-objek dalam game untuk membangun 
realitas latar permainan. Adapun cahaya yang digunakan adalah tiga buah 
directional light berwarna putih untuk menimbulkan ambiens siang hari, yang 
ditempatkan sedimikian rupa sehingga ketiga cahaya membentuk segitiga di atas 
permukaan terrain. 
 
Gambar 3.19 Penempatan Directional Lights pada Terrain 
Pencahayaan indoor, selain berfungsi untuk memberikan cahaya pada area 
permainan, juga berfungsi untuk membangun emosi pemain dalam memainkan 
salah satu adegan permainan. Untuk pencahayaan indoor, digunakan cahaya 
dengan tipe point light yang hanya menghasilkan cahaya dalam radius jarak 
tertentu. Tujuan digunakannya cahaya ini adalah untuk memperoleh suasana 
misterius dan menegangkan dari ambiens ruangan yang redup. 
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Gambar 3.20 Pencahayaan Indoor dengan Point Light 
3.2. Produksi 
3.2.1 Gambaran Umum 
Setelah penulis memperoleh cukup referensi, penulis melakukan modeling 
menggunakan software 3DS Max 2012. Teknik yang penulis gunakan dalam 
proses modeling adalah box modeling. Dalam teknik ini, penulis melakukan 
modifikasi pada rusuk dan titik sudut sebuah box menjadi bentuk candi yang akan 
penulis gunakan sebagai salah satu bangunan dalam game. Modeling untuk 
keperluan game sedikit berbeda dengan modeling untuk keperluan animasi seperti 
yang biasa penulis lakukan. Perbedaan ini, seperti telah penulis kemukakan pada 
bab 2, terletak pada jumlah polygon (bidang datar) pada tiap-tiap item. Dalam 
animasi, model 3D yang digunakan adalah model high-poly yang memiliki ribuan 
polygon per item-nya sedangkan dalam game, model 3D yang digunakan 
merupakan model low-poly yang tiap scene diharuskan agar hanya memiliki 
beberapa ribu polygon saja. 
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Dalam proses modeling, penulis bertugas untuk mendesain tiga buah candi 
untuk tiga latar permainan. Seperti telah penulis perlihatkan dalam sub bab 
sebelumnya, ketiga bangunan yang menjadi referensi penulis adalah Bima Ratha, 
Yudhistira Ratha, dan Kuil Kailashanatha. Ketiga bangunan ini memiliki struktur 
standar kubus dan balok, oleh karena itu teknik box modeling yang akan penulis 
gunakan merupakan teknik yang paling tepat dalam environment modeling kali 
ini. Selain itu, teknik box modeling memberi keleluasaan pada penulis untuk 
menjaga jumlah polygon agar objek tetap pada kategori low-poly. 
3.2.2 3D Modeling 
Dalam proses modeling, penulis pertama-tama akan membentuk bangunan dasar 
sehingga bentuknya kurang lebih menyerupai hasil akhir yang penulis harapkan. 
Selain itu, penulis juga membuat objek-objek tambahan yang sekiranya akan 
dibutuhkan dalam latar permainan, serta objek-objek tambahan yang dapat dipakai 
berulang kali. Semua model tersebut penulis letakkan dalam file .max terpisah 
sehingga nantinya mempermudah penulis dalam melakukan pengubahan apabila 
terdapat model yang kurang sesuai. 
   
Gambar 3.21 Bima Ratha dan Propertinya 
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Gambar 3.22 Yudhistira Ratha dan Propertinya 
 
Gambar 3.23 Kuil Kailashanatha dan Propertinya 
Keseluruhan model 3D merupakan model low-poly dengan jumlah polygon 
antara 27 sampai dengan 3379 polygon. Untuk mengoptimalkan hasil render 
akhir, penulis menggunakan texturing dan normal map agar hasil render objek 
menjadi tampak lebih nyata. 
3.2.3 Mapping dengan Unwrap UVW Modifier 
Menurut McBride (2008), unwrapping adalah proses dimana suatu objek 3D 
dibuka dan direntangkan menjadi bidang datar agar tekstur 2D dapat diaplikasikan 
pada objek tersebut. Dalam 3DS Max 2012, penulis cukup memilih objek, 
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mengaplikasikan modifier Unwrap UVW, dan menentukan mapping. Terdapat 
enam jenis normal mapping yaitu back/ front mapping, left/ right mapping, top/ 
bottom mapping, box no top mapping, box mapping, dan diamond mapping. 
Dalam proses ini, penulis memilih box mapping karena bentuk dasar objek yang 
penulis buat menyerupai sebuah box. 
 
Gambar 3.24 Box Mapping Model Yudhistira Ratha 
Pola-pola yang tampak seperti pada gambar 3.11 di atas disebut dengan 
UVW Template. Dalam box mapping, perlu dilakukan pengaturan polygon lebih 
lanjut karena masih terdapat polygon-polygon yang tumpang tindih sehingga dapat 
mengacaukan tekstur akhir pada objek tersebut. UVW Template yang telah selesai 
penulis render ke dalam format PNG (Portable Network Graphic) untuk menjaga 
transparansi pada proses texturing. 
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Gambar 3.25 UVW Template Model Yudhistira Ratha 
3.2.4 Texturing 
Texturing merupakan proses pewarnaan 2D mengikuti pola pada UVW Template 
agar dapat diaplikasikan ke dalam objek 3D. Proses ini penulis lakukan dengan 
software Adobe Photoshop CS5 serta dengan alat bantu Wacom Bamboo Pen 
Tablet. Dalam melakukan texturing penulis memperoleh dua hasil tekstur, yaitu 
gambar bitmap dan normal map. Gambar bitmap merupakan warna yang 
diaplikasikan dari pola 2D ke dalam objek 3D melalui UVW Template, sedangkan 
normal map merupakan pola gelap terang untuk memberikan relief pada gambar 
2D. Normal map berguna untuk menciptakan relief-relief pada model low-poly, 
sehingga model tersebut tampak seperti model high-poly. 
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Gambar 3.26 Bitmap Texture dan Normal Map 
  
Gambar 3.27 Aplikasi Bitmap Texture dan Normal Map 
3.2.5 3D Terrain Modeling 
Selain bertanggung jawab dalam modeling bangunan, penulis juga bertanggung 
jawab untuk mendesain latar belakang pada keseluruhan game. Desain terrain 
dapat pula dilakukan dalam software 3DS Max kemudian diekspor ke dalam 
format .fbx dan diimpor ke dalam Unity 3D. Namun, cara tersebut penulis anggap 
kurang efisien dan memakan waktu sehingga penulis lebih memilih langsung 
melakukan terrain modeling dalam Unity 3D dengan bantuan Wacom Bamboo 
Pen Tablet. 
Dalam mendesain terrain, penulis menggunakan topografi area di 
Malappuram, India sebagai inspirasi dari topologi pada zaman Kerajaan 
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Hastinapura. Oleh karena itu, penulis mendesain terrain yang memiliki banyak 
gunung, bukit, padang hijau, serta danau dan sungai. Proses desain ini langsung 
penulis lakukan dalam software Unity 3D dengan menggunakan teknik digital 
sculpting. Teknik ini adalah salah satu teknik modeling, dimana proses modeling 
dilakukan menyerupai cara-cara modeling dalam sculpting. Hanya saja dalam 
digital sculpting, proses modeling dilakukan bukan menggunakan tangan, 
melainkan menggunakan sapuan brush pen tablet. 
 
Gambar 3.28 Digital Sculpting pada Terrain Modeling 
Setelah diperoleh model terrain yang diinginkan, selanjutnya diaplikasikan 
tekstur ke dalam terrain sehingga terrain menjadi tampak nyata. Dalam Unity 3D, 
pengaplikasian tekstur pada terrain cukup dengan menggunakan sapuan brush 
melalui tools paint texture. Tekstur yang digunakan untuk terrain pun dapat 
dipilih sesuai dengan keinginan. 
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Gambar 3.29 Paint Texture Tools pada Terrain Modeling 
Usai mengaplikasikan tekstur, penulis mulai menambahkan detail-detail 
pada terrain seperti penambahan air, pepohonan, dan rerumputan. Objek-objek ini 
disediakan oleh Unity 3D dan pengaplikasiannya menyerupai pengaplikasian 
tekstur pada terrain. 
 
Gambar 3.30 Place Trees Tools pada Terrain Modeling 
Setelah terrain siap dengan detail-detail yang telah didesain sesuai 
keinginan, langkah terakhir untuk menyempurnakan desain terrain adalah 
meletakkan objek-objek game ke dalam terrain. Penempatan objek-objek ke 
dalam terrain cukup dilakukan dengan drag and drop file 3D berjenis .fbx file ke 
dalam area terrain. 
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Gambar 3.31 Terrain Modeling Final 
Terrain modeling selesai apabila keseluruhan elemen dalam latar 
permainan telah sesuai dengan desain terrain. Elemen-elemen dalam terrain 
meliputi: topologi terrain, penampakan alam (pepohonan dan rerumputan), objek-
objek dalam game, kamera, audio, serta lighting. 
3.2.6 Penggabungan Environment dan Karakter 
Penyatuan model karakter dan bangunan ke dalam terrain yang telah penulis 
desain merupakan proses yang cukup rumit, meskipun Unity 3D telah 
menyediakan tools-tools yang sangat memudahkan pengerjaan penulis. Untuk 
menggabungkan karakter dalam environment, terdapat beberapa parameter yang 
harus diatur terlebih dahulu. Pertama-tama, karakter yang baru diimpor ke dalam 
software Unity 3D memiliki slot untuk meletakkan material namun kehilangan 
tekstur material tersebut. Artinya, untuk menampilkan tekstur yang dimiliki oleh 
karakter, penulis harus melakukan impor tekstur secara terpisah kemudian 
ditempatkan satu per satu sesuai dengan slot material yang ada. 
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Gambar 3.32 Karakter Awal dan Slot Material Kosong 
Penempatan material pun dilakukan dengan drag and drop dari daftar 
tekstur yang ada ke dalam slot material yang tersedia. Perlu diingat bahwa proses 
pengaplikasian material akan jauh lebih mudah dilakukan apabila keseluruhan 
tekstur terletak dalam satu file PNG (Portable Graphics Network) sehingga hanya 
perlu dilakukan satu kali drag and drop tekstur ke dalam slot material. 
 
Gambar 3.33 Karakter Akhir dan Slot Material Terisi 
Kedua, pada karakter yang memiliki animasi, harus dilakukan pemisahan 
animasi sesuai dengan kebutuhan. Dalam game dengan third-person point of view 
(POV), semua pergerakan karakter terlihat oleh pemain karena letak kamera untuk 
third-person POV adalah di atas bahu sebelah belakang karakter. Oleh sebab itu, 
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animasi karakter harus dipisahkan secara sempurna berdasarkan pergerakannya. 
Dalam proses animating melalui software 3D, animator harus mencatat frame per 
frame pergerakan-pergerakan tersebut agar saat diimpor ke dalam Unity 3D, 
pemisahan animasi menjadi mudah dilakukan. 
 
Gambar 3.34 Parameter Split Animation pada Karakter 
 Setelah pengaplikasian tekstur dan pemisahan animasi karakter dilakukan, 
parameter ketiga yang harus diatur adalah tampilan kamera. Seperti telah penulis 
sebutkan sebelumnya, kamera dalam game third-person POV ditempatkan di atas 
bahu sebelah belakang karakter. Pengaturan komposisi kamera terhadap karakter 
sangat mendukung emosi pemain dalam menjalankan permainan. Tata letak 
kamera yang kurang sesuai bisa jadi mengganggu penglihatan pemain dalam 
permainan. 
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Gambar 3.35 Beberapa Camera Preview 
Pada Gambar 3.35 di atas, tampilan kamera yang paling tepat adalah pada 
bagian tengah, karena selain keseluruhan tubuh karakter tampak dalam kamera, 
jangkauan penglihatan karakter juga cukup jauh bagi pemain untuk melihat 
sekeliling area permainan. Pada tampilan lain, karakter tampak mengganggu 
penglihatan pemain atau menimbulkan distorsi pada gambar sehingga pemain 
akan merasa kurang nyaman memainkan game dengan tampilan tersebut. 
Setelah ketiga parameter tersebut selesai diatur, penulis masih harus 
menguji pergerakan karakter dan interaksinya dengan karakter atau item lain 
dalam dunia game tersebut. Tidak jarang, pemain merasa kecepatan karakter 
dalam game sangat lambat sehingga pemain merasa bosan karena tidak kunjung 
sampai ke tempat tujuannya. Masalah lain adalah, terkadang benda-benda dalam 
ruangan seperti meja, kursi, tampak jauh lebih besar di dunia game daripada 
ketika dilihat dalam proses modeling. Akibatnya, karakter pemain terus menerus 
tersandung dan menabrak objek-objek di sekelilingnya sehingga membuat pemain 
merasa frustasi. Detail-detail seperti inilah yang membuat penggabungan 
environment dan karakter memakan waktu dan proses yang cukup lama. 
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3.2.7 Scripting 
Setelah penyatuan dan pengaturan tata letak usai, proses pengerjaan script untuk 
mengatur interaksi antar karakter dan item dimulai. Dalam pengerjaan tugas akhir 
ini, penulis akan dibantu oleh dosen pembimbing untuk melakukan penulisan 
script karena pelajaran scripting bukan termasuk salah satu mata kuliah dalam 
program studi Desain Komunikasi Visual. Script-script yang penulis gunakan 
dalam game Neo Tak Benteng kuru Kingdom merupakan script-script sederhana 
untuk menambah atau mengurangi waktu dan mengambil item tertentu. 
Dalam software Unity 3D penulisan script dilakukan dalam Script Editor 
UniSciTe yang dapat diakses langsung dari software Unity 3D. Untuk penulisan 
script, secara default Unity 3D menggunakan bahasa pemrograman Javascript. 
Meskipun demikian, UniSciTe dapat pula digunakan untuk menulis script dengan 
bahasa pemrograman lain seperti C# atau Boo. Untuk mempermudah penjelasan 
mengenai fungsi script tersebut dalam laporan tugas akhir, penulisan script akan 
penulis gambarkan dalam serangkaian flowchart. Berikut beberapa script yang 
penulis gunakan dalam game Neo Tak Benteng Kuru Kingdom. 
1. Pergerakan Karakter 
Script ini digunakan agar pemain dapat mengendalikan gerak karakter selama 
permainan. Dari Unity 3D, script yang penulis gunakan untuk menggerakkan 
karakter adalah FPSInputController.js. Script ini akan menarik kedua script yang 
berkaitan yaitu CharacterController.js dan CharacterMotor.js. Script Character 
Controller.js digunakan untuk mengatur collider pada karakter, sedangkan script 
Character Motor.js digunakan untuk mengatur kecepatan dan kemampuan 
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pergerakan karakter. Selain kedua script tersebut, penulis juga menambahkan 
sedikit script sederhana untuk memicu animasi karakter selama karakter tersebut 
dikendalikan oleh pemain. 
 
Gambar 3.36 Flowchart Pergerakan Karakter  
2. Interaksi Karakter dengan Peti Kayu 
Dalam game Neo Tak Benteng Kuru Kingdom, terdapat beberapa item berupa peti 
kayu yang diletakkan di beberapa sudut area permainan. Peti-peti ini berisi item 
yang dapat membantu atau menghalangi pemain untuk mencapai tujuan akhir. 
Terdapat tiga jenis peti dalam game yaitu peti berisi jam weker merah, peti berisi 
kunci batu Dursasana, dan peti berisi jam weker hijau. Pada setiap peti kayu, 
penulis cantumkan script sesuai dengan fungsi dan kegunaannya masing-masing. 
Pemain harus membuka peti yang berisi kunci batu agar dapat memasuki Istana 
Duryodhana. 
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Gambar 3.37 Flowchart Interaksi dengan Peti Kayu 
3. Interaksi Karakter dengan Gerbang Batu 
Untuk menyelesaikan permainan, pemain harus memperoleh mahkota kerajaan 
dari Istana Duryodhana. Namun gerbang menuju Istana Duryodhana senantiasa 
tertutup, dan hanya dapat terbuka apabila pemain telah memperoleh dua kunci 
batu dari Istana Dursasana dan Dursilawati. Untuk itu, pada gerbang batu perlu 
diberikan script agar ketika karakter mendekat tanpa memiliki dua kunci batu, 
gerbang tersebut akan tetap menutup. 
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Gambar 3.38 Flowchart Interaksi dengan Gerbang Batu  
4. Interaksi Karakter dengan Kunci Dursilawati 
Lain halnya dengan kunci batu Dursasana, kunci batu Dursilawati tidak terletak di 
dalam peti kayu, melainkan terletak melayang salah satu sudut Istana Dursilawati. 
Pada kunci batu Dursilawati dicantumkan script agar ketika pemain mengambil 
kunci batu tersebut, jumlah kunci yang dimiliki pemain bertambah satu poin, serta 
objek kunci batu menghilang dari area permainan. 
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Gambar 3.39 Flowchart Interaksi dengan Kunci Dursilawati  
5. Interaksi Karakter dengan Duryodhana 
Setelah berhasil membuka gerbang batu pada Istana Duryodhana, pemain akan 
dihadapkan dengan karakter antagonis, Duryodhana. Pada karakter ini, 
dicantumkan script agar ketika pemain mendekat dalam jarak tertentu, 
Duryodhana akan mengejar pemain dengan kecepatan dan kemampuan yang dapat 
diatur sebelumnya. 
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Gambar 3.40 Flowchart Interaksi dengan Duryodhana 
6. Interaksi Karakter dengan Mahkota Duryodhana 
Setelah dapat lolos dari kejaran Duryodhana, pemain akan memperoleh 
kesempatan untuk mengambil mahkota kerajaan dan memenangkan permainan. 
Untuk mengambil mahkota, pemain hanya perlu bergerak mendekati mahkota 
seperti halnya ketika pemain akan mengambil item-item lainnya. Pada mahkota, 
dicantumkan script agar ketika pemain telah meraih mahkota tersebut, permainan 
akan berakhir. 
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Gambar 3.41 Flowchart Interaksi dengan Mahkota 
 
3.3. Pascaproduksi 
Setelah melalui semua proses praproduksi dan produksi, penulis masuk dalam 
tahap pascaproduksi. Dalam tahap ini, penulis melakukan publishing dari file 
Unity 3D ke dalam bentuk executable file yang nantinya dapat dijalankan dalam 
PC sebagai aplikasi. Software Unity 3D telah menyediakan pengaturan untuk 
melakukan proses publishing sehingga penulis hanya perlu menjalankan perintah 
publish dalam software Unity 3D. 
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Gambar 3.42 Publish Setting dalam Unity 3D 
Setelah game siap untuk dimainkan, penulis harus melakukan pengecekan 
akhir yaitu game testing. Dalam tahap ini, penulis akan memainkan game Neo 
Tak Benteng Kuru Kingdom dari awal hingga akhir untuk mengetahui 
kemungkinan tingkat kesulitan game serta memperbaiki bug-bug yang mungkin 
muncul selama penulis menyelesaikan game tersebut. 
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BAB IV 
ANALISA DAN PEMBAHASAN 
 
Dalam proses pengerjaan tugas akhir ini, penulis bertanggung jawab dalam 
pengerjaan modeling bangunan serta latar belakang game. Pada bab ini, penulis 
akan memaparkan proses pembuatan serta kendala-kendala yang penulis alami 
selama pembuatan game Neo Tak Benteng Kuru Kingdom termasuk modeling 
dalam software 3DS Max dan Unity 3D. 
4.1 Konsep Game Neo Tak Benteng Kuru Kingdom 
Dalam pengerjaan tugas akhir ini, penulis berkeinginan untuk membuat sebuah 
game digital yang memiliki corak budaya Indonesia. Oleh karena itu, penulis 
menggunakan permainan tradisional Tak Benteng sebagai konsep game digital 
yang akan penulis kerjakan. Pada mulanya, konsep game Neo Tak Benteng Kuru 
Kingdom tidak berbeda jauh dengan aturan main yang terdapat pada permainan 
tradisional Tak benteng. Konsep awal game Neo Tak Benteng Kuru Kingdom 
adalah game Tak Benteng yang dapat dimainkan melalui PC oleh dua tim yang 
masing-masing memiliki tiga sampai dengan lima karakter anak kecil 
(multiplayer) dengan latar pedesaan atau jalanan perumahan sederhana. 
Sayangnya, dengan adanya keterbatasan waktu dan kemampuan penulis, 
game digital dengan konsep multiplayer akan sulit diwujudkan tanpa bantuan 
pihak ketiga yang memahami benar proses LAN antar komputer. Oleh karena itu, 
game Neo Tak Benteng Kuru Kingdom kemudian mengalami perubahan konsep 
menjadi sebuah game yang dimainkan melalui PC oleh satu karakter player 
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melawan tiga karakter non-player dengan tujuan akhir untuk merebut benteng 
milik karakter non-player. Karakter player merupakan satu karakter yang dapat 
dipilih oleh pemain dari tiga karakter player default yang penulis sediakan di awal 
permainan. 
Faktor Pembeda 
Neo Tak Benteng 
Kuru Kingdom Awal 
Neo Tak Benteng 
Kuru Kingdom Final 
Jumlah Pemain 2 tim @ 3-5 orang 1 player dan 3 non-player 
Interaksi 
multiplayer v.s. game atau 
player v.s. player 
single player v.s. game 
Karakter anak kecil 
Karakter humanoid dari tokoh 
Pewayangan Jawa 
Misi Merebut benteng lawan Merebut mahkota lawan 
Latar Pedesaan/ perumahan Dunia Virtual Zaman Kerajaan 
Sudut pandang first-person third-person 
Tabel 4.1 Perbedaan Konsep Awal dan Eksekusi 
Selain perubahan gameplay, untuk lebih menonjolkan corak budaya 
Indonesia, penulis mengubah karakter player yang tadinya merupakan sosok anak 
kecil menjadi karakter player dengan sosok pewayangan Jawa yaitu Pandawa dan 
Kurawa. Dalam proses pemilihan karakter, penulis bersama rekan telah menyusuri 
belasan dongeng nusantara yang sekiranya mampu mencerminkan budaya 
Indonesia dengan kuat, termasuk cerita Mahabharata. Dalam cerita Mahabharata, 
Pandawa dan Kurawa merupakan saudara sepupu yang tak pernah berhenti 
berselisih karena Kurawa merasa iri hati kepada Pandawa yang akan mewarisi 
Kerajaan Hastinapura. Dalam kisah Perang Barathayuda, Pandawa (Yudhistira) 
terpaksa menyerahkan Kerajaan Hastinapura kepada Kurawa (Duryudana) karena 
Pengaplikasian modelling..., Theresia Agustina, FSD UMN, 2012
117 
 
tertipu oleh muslihat Kurawa dalam suatu permainan judi. Pandawa, sebagai 
putra-putra mahkota, sebenarnya memiliki hak atas Kerajaan Hastinapura, namun 
ketika diminta untuk menyerahkan hak tersebut, pihak Kurawa menolak sehingga 
pecahlah Perang Barathayuda. 
Berdasarkan latar belakang inilah penulis akhirnya memilih Pandawa 
sebagai karakter player dan Kurawa sebagai karakter non-player. Modifikasi 
gameplay dilakukan berdasarkan kisah Pandawa dan Kurawa, yaitu Pandawa 
harus merebut kembali kerajaannya yang dicuri oleh Kurawa melalui serangkaian 
rintangan. Pihak Pandawa diwakili oleh tiga karakter yaitu: Yudhistira, Bima, dan 
Arjuna, sedangkan pihak Kurawa diwakili oleh Duryudana, Dursasana, dan 
Dursilawati. Pemilihan karakter ini merupakan pertimbangan tingkat seringnya  
kemunculan karakter-karakter tersebut dalam dunia wayang. 
 
4.2 Arsitektur Game Neo Tak Benteng Kuru Kingdom 
Sesuai dengan gameplay dan pilihan karakter, konsep latar game Neo Tak 
Benteng Kuru Kingdom didasarkan pada topografi area pada masa pemerintahan 
Kerajaan Hastinapura. Penulis berasumsi bahwa pada masa tersebut, situasi 
kerajaan terdiri dari hutan-hutan, bangunan-bangunan dari batu, serta jalan tanah 
dan berpasir. Selain itu, kisah pewayangan Mahabharata merupakan kisah yang 
berakar pada agama Hindu, maka penulis mendesain bangunan-bangunan kerajaan 
berdasarkan pada desain-desain candi bercorak Hindu. 
Sebagai referensi, penulis banyak mencari gambar-gambar di internet serta 
membaca sebuah buku berjudul Introduction to Indian Architecture. Dalam buku 
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tersebut, dipaparkan secara jelas desain dan fungsi candi-candi dalam budaya 
India.  
4.2.1. Bima Ratha 
Berikut proses desain arsitektur Bima Ratha: 
 
Gambar 4.1 Diagram Proses Modeling Bima Ratha 
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Dalam diagram di atas, tampak proses modeling Bima Ratha dari referensi, 
sketsa, hingga model 3D akhir. Dalam melakukan modeling Bima Ratha, penulis 
menemui kesulitan antara lain kesalahan bentuk model yang berakibat pada 
kesalahan unwrap UVW. Pada awalnya, penulis bermaksud membuat model 3D 
sesuai dengan referensi yang penulis peroleh yaitu sebuah candi yang memiliki 
dua buah dinding di kanan dan kiri. Ternyata setelah penulis coba memasukkan 
objek tersebut ke dalam Unity 3D, penulis sebagai pemain mendapat kesan bahwa 
area permainan tersebut sempit dan kurang nyaman. Akhirnya, model pun penulis 
ubah dengan menghilangkan dinding samping sehingga bagian bawah candi 
berbentuk pelataran luas. 
  
Gambar 4.2 Bima Ratha Awal (kiri) dan Akhir 
Selain itu, pada saat penulis akan melakukan proses texturing penulis baru 
menyadari adanya kesalahan model pada objek Bima Ratha yang menyebabkan 
hasil texturing menjadi tidak sempurna. Seperti tampak pada Gambar 4.1 di atas, 
bangunan asli Bima Ratha memiliki relief-relief khas pada bagian dinding atas 
yang tidak terputus. Karena penulis kurang memperhatikan perspektif pada 
bangunan tersebut, penulis melakukan kesalahan modeling yang berakibat 
putusnya pola relief pada dinding model Bima Ratha. 
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Gambar 4.3 Pola Relief yang Terputus di Dinding Model Bima Ratha 
Karena kesalahan tersebut, penulis melakukan modifikasi dari model 3D 
yang sudah ada agar pola relief pada dinding model tidak terputus. Penyebab 
utama terputusnya relief pada model Bima Ratha adalah karena model 3D Bima 
Ratha memiliki sudut siku-siku di keempat sisinya. Oleh sebab itu, penulis 
melakukan modifikasi model dengan memberikan efek chamfer pada keempat sisi 
model Bima Ratha, agar keempat sudut tersebut menjadi lebih halus dan enak 
dilihat. 
Selain itu, setelah diteliti lebih lanjut ternyata tekstur yang penulis buat 
sangat tidak proporsional jika dibandingkan dengan tekstur pada karakter. Oleh 
sebab itu, penulis mengulang proses unwrap UVW dan menyesuaikan tekstur 
untuk memperoleh hasil yang lebih maksimal. 
  
Gambar 4.4 Aplikasi Tekstur Awal dan Akhir Bima Ratha 
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4.2.2. Yudhistira Ratha 
Berikut proses desain arsitektur Yudhistira Ratha: 
 
Gambar 4.5 Diagram Proses Modeling Yudhistira Ratha 
Dalam melakukan modeling untuk Yudhistira Ratha, penulis tidak 
menemui banyak kesulitan. Hanya saja, demi kenyamanan gameplay, desain 
Yudhistira Ratha mengalami perubahan bentuk. Bangunan asli Yudhistira Ratha 
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merupakan replika candi sehingga keempat sisinya tertutup. Dalam keadaan 
demikian, Yudhistira Ratha tidak mungkin dapat dijadikan latar permainan. Oleh 
sebab itu, penulis membuat model Yudhistira Ratha memiliki rongga di bagian 
dalamnya. 
   
Gambar 4.6 Perbedaan Model Yudhistira Ratha dengan Aslinya 
Kemudian, seiring dengan pengembangan gameplay, penulis menemukan 
bahwa model ini tidak maksimal untuk digunakan sebagai latar sebuah game, 
maka penulis memutuskan untuk menambah bagian dalam bangunan ini dengan 
dinding-dinding batu. 
  
Gambar 4.7 Pengembangan Model Yudhistira Ratha 
Dalam game Neo Tak Benteng Kuru Kingdom, bangunan ini berperan 
sebagai kamar rias Dursilawati. Maka model Yudhistira Ratha memperoleh 
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beberapa penambahan seperti meja rias, partisi, dan lemari baju sebagai 
pelengkap. 
  
Gambar 4.8 Model Akhir Yudhistira Ratha 
Dalam melakukan modeling untuk Yudhistira Ratha, penulis tidak banyak 
menemui kesulitan karena bentuk dasar bangunan tersebut memang sudah 
menyerupai sebuah box. Namun demikian dalam hal texturing, penulis masih 
memiliki kemampuan yang sangat terbatas. Oleh sebab itu, hasil awal tekstur 
penulis juga memiliki ketimpangan proporsi seperti pada tekstur Bima Ratha. 
Untuk memperbaiki hal ini, penulis melakukan tekstur ulang pada software Adobe 
Photoshop CS 5. Pada proses unwrap UVW tidak perlu dilakukan pengulangan 
sebab model 3D Yudhistira Ratha tidak mengalami perubahan bentuk. 
 
Gambar 4.9 Aplikasi Tekstur Awal dan Akhir Yudhistira Ratha 
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4.2.3. Kuil Kailashanatha 
Berikut proses desain latar Kuil Kailashanatha: 
 
Gambar 4.10 Diagram Proses Modeling Kuil Kailashanatha 
Berbeda dengan model-model sebelumnya, pada saat penulis melakukan 
model Kuil Kailashanatha ini, penulis hanya memperoleh referensi berupa sketsa 
dari buku Introduction to Indian Architecture. Berangkat dari sketsa tersebut, 
Pengaplikasian modelling..., Theresia Agustina, FSD UMN, 2012
125 
 
penulis mencoba meregenerasikan bentuk 3D sehingga diperoleh hasil akhir 
seperti tampak pada gambar di atas. 
Namun, sama seperti bangunan-bangunan sebelumnya, pada model 3D 
Kuil Kailashanatha ini pun mengalami perubahan demi kenyamanan gameplay. 
Konsep awal yang penulis masukkan dalam model Kuil Kailashanatha 
menyerupai konsep Bima Ratha yaitu candi bertingkat dengan bagian bawah 
sebagai pelataran dan bagian atas sebagai singgasana. Tetapi, penulis merasa 
model tersebut kurang mendukung gameplay yang akan penulis mainkan. Oleh 
karena itu, penulis mengubah desain Kuil Kailashanatha menjadi candi bertingkat 
dengan kedua tingkatnya berupa pelataran. 
 
 
Gambar 4.11 Kuil Kailashanatha Awal (atas) dan Akhir 
Dalam proses texturing, penulis tidak menemui terlalu banyak kendala. 
Untuk model Kuil Kailashanatha, tekstur yang penulis gunakan adalah tekstur 
batu kasar berwarna gelap. Hal ini penulis sesuaikan dengan fakta bahwa Kuil 
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Kailashanatha merupakan bagian dari kompleks kuil-kuil yang dipahat dari 
bebatuan bukit Dekan, sehingga warna dasar kuil ini bukanlah warna terang, 
melainkan warna gelap. 
 
 
 
Gambar 4.12 Model Final Kuil Kailashanatha 
Bagaimana pun juga, setelah diamati lebih lanjut tekstur pada Kuil 
Kailashanatha pun mengalami ketimpangan proporsi. Untuk itu, penulis 
melakukan perbaikan tekstur dengan mengulang proses unwrap UVW dan 
texturing agar penulis memperoleh hasil yang maksimal. 
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Gambar 4.13 Aplikasi Tekstur Awal dan Akhir Kuil Kailashanatha 
 
 
4.3 Hubungan Desain Environment dengan Sistem Game 
Seperti telah penulis kemukakan dalam bab-bab sebelumnya, game merupakan 
gabungan unsur-unsur sistem formal yang membentuk sebuah sistem dinamis. 
Artinya, setiap elemen dalam game memiliki peranan masing-masing sehingga 
apabila salah satu dari elemen tersebut ditiadakan, game tidak akan dapat berjalan 
sebagaimana mestinya. Salah satu elemen game tersebut adalah environment. 
Sebagai salah satu bagian dari sistem dinamis sebuah game, keberadaan 
environment bersifat mutlak karena tanpa environment tidak akan ada dunia game 
sebagai arena permainan. 
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Environment dalam game tidak hanya meliputi desain terrain dan 
arsitektur saja, melainkan juga mencakup desain topologi, penampakan alam, 
penempatan kamera, pencahayaan, serta penempatan audio. Keberadaan terrain 
dan arsitektur bersifat mutlak karena keduanya merupakan unsur utama 
pembentuk sebuah environment. Desain topologi dan penampakan alam berfungsi 
untuk mempengaruhi suasana permainan. Misalnya, suasana pada daerah dengan 
topologi berbukit batu curam dan terjal akan jauh berbeda dengan suasana pada 
daerah dengan topologi sungai yang mengalir tenang serta danau yang diam. 
Ketiadaan bentuk topologi dan penampakan alam tentu akan menghasilkan desain 
terrain yang berupa bidang datar saja. Hal ini tentu membuat game menjadi tidak 
menarik untuk dimainkan. 
Selain desain topologi dan penampakan alam, penempatan pencahayaan 
dan audio yang tepat juga dapat memicu perubahan emosi dalam permainan. 
Pencahayaan yang berbeda menimbulkan ambiens dan suasana yang berbeda pula. 
Misalnya, cahaya putih terang menimbulkan suasana yang terang dan berkesan 
aman, sedangkan cahaya kekuningan yang temaram menimbulkan kesan misterius 
dan menegangkan. Penggunaan sumber cahaya yang berbeda juga memberikan 
efek yang berbeda-beda. Dengan menggunakan satu directional light, cahaya akan 
menyebar dan menerangi seluruh permukaan terrain bagaikan sinar matahari. Di 
sisi lain, satu buah point light hanya mampu memberikan penerangan dalam 
radius tertentu saja. Oleh sebab itu, point lights biasanya digunakan sebagai 
penerangan indoor. Ketiadaan pencahayaan dalam sebuah permainan tentu 
berakibat fatal bagi pemain karena pemain tidak akan bisa melihat objek-objek 
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dalam game. Dalam game-game genre misteri pun, digunakan pencahayaan yang 
temaram karena tanpa adanya cahaya game tersebut tidak akan dapat dimainkan. 
Selain pencahayaan, audio juga memegang peranan yang cukup signifikan 
dalam desain environment. Audio antara lain berperan sebagai pembawa realitas 
dalam dunia game dan pemicu perubahan emosi. Sebagai pembawa realitas, audio 
digunakan bahkan pada detail-detail kecil seperti suara langkah kaki, suara 
suasana pegunungan dengan burung yang berkicau, sampai pada suara air terjun 
dari kejauhan, dan sebagainya. Selain itu, audio juga dapat digunakan sebagai 
pembangun emosi dalam game. Seringkali, peningkatan ritme audio dihubungkan 
dengan penanda keberadaan musuh yang semakin mendekat. Atau bisa juga 
digunakan audio dengan ritme yang intens untuk mengiringi pemain yang sedang 
dikejar oleh lawan. Dengan demikian, adegan kejar mengejar akan menghasilkan 
emosi yang lebih nyata akibat adanya audio dengan ritme yang intens. Ketiadaan 
audio dalam game menimbulkan semacam kecacatan tersendiri karena kurangnya 
keterikatan pemain ke dalam dunia game. 
Penempatan kamera dalam game seringkali dianggap memiliki peran yang 
kurang signifikan sehingga kamera ditempatkan sembarangan. Padahal 
penempatan kamera sangat mempengaruhi sudut pandang pemain terhadap dunia 
game dan objek-objek yang ada di dalamnya. Khususnya dalam game yang 
memiliki third-person POV, kesesuaian penempatan kamera terhadap keberadaan 
karakter sangat berpengaruh pada kemampuan pemain untuk melihat seluruh area 
permainan. Kurangnya perencanaan penempatan kamera dapat membuat pemain 
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kurang nyaman dalam memainkan permainan serta ada kemungkinan pandangan 
pemain menjadi terganggu oleh keberadaan karakter. 
 
4.4 Interaktivitas dalam Game Neo Tak Benteng Kuru Kingdom 
Dalam game Neo Tak Benteng Kuru Kingdom, karakter pemain berinteraksi 
dengan banyak objek. Interaksi dalam game ini terjadi sesuai dengan nodal plot, 
dimana pemain harus melalui halangan tertentu agar dapat menyelesaikan 
permainan. Interaksi yang terdapat dalam game ini terbagi menjadi tiga, yaitu 
struktur informasi, kontrol, dan feedback. Pada awal mula permainan, pemain 
berinteraksi dengan struktur informasi. Struktur informasi yang dimaksud 
merupakan data-data yang diberikan kepada pemain untuk memulai permainan. 
Dalam game Neo Tak Benteng Kuru Kingdom, informasi yang diberikan antara 
lain adalah: 
 Pemain memiliki durasi waktu 7 menit 30 detik untuk menyelesaikan 
permainan. 
 Tujuan pemain adalah untuk mengambil mahkota yang terdapat di Istana 
Duryodhana. 
 Pemain membutuhkan dua kunci, masing-masing berasal dari Istana Dursasana 
dan Dursilawati, untuk dapat membuka gerbang batu pembatas Istana 
Duryodhana. 
Informasi yang pemain miliki akan berkembang seiring dengan jalannya 
permainan. Pemain dapat memperoleh informasi tambahan dari penemuan item-
item dalam game. 
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Interaktivitas kedua yang dimiliki pemain adalah kontrol. Salah satu ciri 
khas yang menonjol dari sebuah game adalah kendali pemain atas karakternya. 
Pemain memiliki kontrol penuh untuk mengendalikan pergerakan dan tindakan 
karakter selama permainan. Dalam game Neo Tak Benteng Kuru Kingdom, 
pemain memiliki kendali pergerakan dengan menggunakan keyboard dan mouse. 
Secara umum, kendali karakter melalui keyboard dapat dijabarkan sebagai 
berikut: 
 W : Maju 
 S : Mundur 
 A : Menoleh ke kiri 
 D : Menoleh ke kanan 
 E : Gaya khusus (signature) 
 Spasi : Lompat 
Selama permainan berlangsung, tombol klik kanan pada mouse berfungsi 
sebagai tombol action. Artinya, pada setiap item yang dapat diambil atau 
digunakan, pemain harus menekan tombol klik kanan untuk dapat mengaktifkan 
item tersebut. Selain itu, tombol klik kiri pada mouse juga digunakan untuk 
pemilihan menu pada tampilan awal Menu game Neo Tak Benteng Kuru 
Kingdom. 
Interaktivitas ketiga yang terdapat dalam game ini adalah feedback. Istilah 
feedback yang dimaksud dalam sistem game merujuk pada hubungan antar objek-
objek dalam game yang menghasilkan perubahan properti pada satu atau kedua 
objek yang saling berinteraksi. Terdapat dua jenis feedback, yaitu feedback positif 
dan feedback negatif. Berikut penulis paparkan secara sederhana mengenai 
feedback karakter dengan objek-objek game lainnya: 
 
Pengaplikasian modelling..., Theresia Agustina, FSD UMN, 2012
132 
 
No. Interaksi Hasil Jenis Feedback 
1. Karakter – peti kayu + jam merah waktu – 30 detik negatif 
2. Karakter – peti kayu + jam hijau waktu + 30 detik positif 
3. Karakter – peti kayu + kunci hijau kunci + 1 positif 
4. Karakter – kunci merah kunci + 1 positif 
5. Karakter – Duryodhana kejar-mengejar positif 
 Tabel 4.2 Feedback Interaksi Antar Objek dalam Game 
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BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 
 
5.1. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil pengerjaan karya game Neo Tak Benteng Kuru Kingdom, dapat 
ditarik kesimpulan sebagai berikut: 
1. Produksi game merupakan proses panjang yang melibatkan hampir semua 
disiplin ilmu, mulai dari matematika, fisika, biologi, ekonomi, psikologi, 
sosiologi, desain, arsitektur, seni musik, animasi, sampai sinematografi. 
2. Penguasaan teknik animasi dan 3D modeling memiliki peranan yang 
signifikan dalam pembuatan visual arts sebuah game 3D. 
3. Memahami target pemain dalam game, dapat memperkuat desain karakter, 
environment, dan gameplay game itu sendiri. 
4. Dengan perkembangan teknologi dan sumber daya manusia saat ini, sudah 
saatnya Indonesia mampu memproduksi game lokal dengan kualitas yang 
mendekati game-game buatan manca negara. 
 
5.2. Saran 
Selama pengerjaan Tugas Akhir ini, penulis banyak mendapatkan pengalaman 
baik mengenai kondisi kerja maupun berkenaan dengan Tugas Akhir ini. Berikut 
beberapa saran yang dapat penulis kemukakan agar pengembangan produksi game 
3D di Indonesia, terutama di kawasan kampus Universitas Multimedia Nusantara, 
semakin berkembang. 
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1. Globalisasi dan perkembangan teknologi tidak selalu membawa dampak 
buruk bagi budaya tradisional. Dengan sedikit ide, perkembangan teknologi 
dapat pula dijadikan sebagai media perkenalan budaya tradisional bahkan 
hingga ke manca negara. 
2. Kelas dan perkuliahan sudah bukan lagi merupakan sarana utama untuk 
mempelajari hal baru. Seiring dengan berkembangnya teknologi, internet, e-
book, dan video tutorial merupakan media pembelajaran yang tepat jika 
dimanfaatkan dengan baik. 
3. Bekerja dalam tim dengan orang yang tepat sangat mempengaruhi hasil akhir 
Tugas Akhir ini. 
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